Bin nmior Fall für die 
beiden Comic-Helden 
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Jetzt wird Dich das Donkey Kong-Fieber tierisch 
packen. Noch schneller. Noch heftiger. Noch heißer. 
Die Symptome: Unglaubliche J -Ü-Special-Effects 
verschlagen Dir den Atem, affengeile Action treibt Dir 
den Schweiß auf die Stirn, und bei den Animationen 
bleibt Dir die Spucke weg. Fieberhaft wirst Du mit 
Diddy und seiner neuen Freundin Dixie nach dem 
entführten Donkey Kong suchen. Das Gegenmittel? Ist 
nicht bekannt. Aber pro- 
biert mal mit Bananen. 
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HAVE MORE FON 





Wie Euch sicherlich aufgefallen ist, weihnachtet es 
gewaltig. Wundert Euch also nicht, wenn Euch 
beim Lesen dieser Ausgabe Lawinen entgegenkom- 
men, Weihnachtsmänner begegnen und Euch auf- 
grund der Eiszapfen etwas kalt wird. 

Immerhin haben wir auch das passende Gegenmittel für 
uch parat. Jede Menge heiße Spiele lassen es, Euch 
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warm ums Herz-werden. Diesmal präsentieren wir Euch 
gleich sechs neue Spiele, unter änderet* solche Kracher vy [§_ 
Pinocchlo und das neue Donald Duck Abenteuer Maul Mallard. 
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zugeschlagen und uns einen 
Redakteur beschert (Aut dem 
: rischtfng hört auf den Namen 
Ist 26 Jahre alt und natürlich 
/ideosplel-Freak! Damit wären 
(omplett... verrückt. 
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Wie Euch sicherlich aufgefallen ist, weihnachtet es 
gewaltig. Wundert Euch also nicht, wenn Euch 
beim Lesen dieser Ausgabe Lawinen entgegenkom- 
men, Weihnachtsmänner begegnen und Euch auf- 
grund der Eiszapfen etwas kalt wird. 

. Immerhin haben wir auch das passende Gegenmittel für 
Euch parat. Jede Menge heiße Spiele lassen es Euch _ 
warm ums Herz werden. Diesmal präsentieren wir Euch 
gleich sechs neue Spiele, unter anderem solche Kracher wie 
Pinocchio und das neue Donald Duck Abenteuer Maul Mallard. 
Außerdem geht es diesmal ins Detail bei den Hits DKC 2 - Didd/s 
Kong Quest und SMW 2 - Yoshi's Island. Ihr seht also, wir haben 
wieder jede Menge geballte Action im Magazin. Auch dank Eurer 
Riffe, denn die Resonanz auf unseren neuen Malwettbewerb"War- 
wieder mal bombastisch. Auf Seite 31 seht Ihr einige de; schönsten 
Zeichnungen zum Thema „Weihnachten mit Nintendo". Weihnachtlich . 
ist auch der Comic geworden, der diesmal auf acht (1) Seiten die wun^. 

lickens erzählt. All das 


Bestellschein 


JA! Ich möchte den Nintendo Kalender 1996 bestellen. 

Bitte sende diesen ausgefüllten Bestellschein zusammen mit 
DM 5,- in Briefmarken in einem Umschlag an nachstehende 
Adresse: 

Club Nintendo 

„World of Nintendo Kalender 1996" 

Postfach 1501 
D-63760 Großostheim 


dgrschöne WeihnamltescT Mt^Vfln 
war es*uns wert, die Euch vorliegende W 
acht Seiten dicker zu machen als sonst. In _ _ ___ 

Ihr übemlle Feiertaa^ 'dicke r werdet, verbleiben wir miUwhen WefhnajJi 
jrüöeirüfid den besten Wünschen für das neue Jahr 


lieferonschrift für mein Club Nintendo Kalender: 

Home / Vornome: 

Geburtsdatum: 


Wieder elnmol *' j. 
hat der Klapperstorch 

In der Redaktion zugeschlagen und uns einen 
weiteren neuen Redakteur beschert (Aut dem 
Bild links). Der Frischling hört auf den Namen 
Markus Pfitzner, Ist 26 Jahre alt und natürlich 
ein begeisterter Videosplel-Freak! Damit wären 
wir nun endlich komplett... verrückt. 
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Strafle/Nr. 


PIZ/ Ort: 

Telefon-Nummer: 

Mitglieds- Nummer (falls vorhonden): 


PS: In letzter Minute erreichte uns noch ein brandheißer Bericht über die Pre- 
miere des ULTRA 64 in Japan. Ihr findet ihn auf Seite 28. 


Unterschrift: 

(l«i Jugendlichen wütr 18 Jobea UrimrWifl der ErxielKingvbecechrigten). 
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Das Donkey Kong-Fieber 
breitet sich weiter aus 


Achtung! 


Exklusiv lür 
Super Nintendo 






Tim In Tibet * Ein mysteriöser 
Fall tür die beiden Comichelden 
und Hobbydetektive Tim und 
Struppi. 


Tim In Tibet (Super Nintendo) . 

Pinocchio (Super Nintendo) 

Tetris 2 (Super Nintendo) 

Donald In Maui Mallard (Super Nintendo) 

Galaga/Galaxian (Game Boy) 

Pinocchio (Game Boy) 


Pinocchio * Oer Walt 
Disney Klassiker als auf- 
regendes Aclionspiel auf 
dem Super Nintendo. 


DKC 2 - Diddy’s Kong Quest (Super Nintendo) . 

Secret Of Evermore (Super Nintendo) 

SMW 2 - Yoshi’s Island (Super Nintendo) 

Donkey Kong Land (Game Boy) 

Asterix & Obelix(Game Boy) 

CLASSIX | Bf 

Super Mario All-Stars (Super Nintendo) 

Super Mario Kart (Super Nintendo) 

Mario Paint (Super Nintendo) 

RUBRIKEN 1 

Editorial 

Hot News/Inhalt 

Nintendo News 

Mailbox 

>ßra ndheiß: Die Premiere des ULTRA 64 

Willkommen im Club 

Weihnachten bei Nintendo 

^ Hotline 

Poster: Alle Jahre wieder 

. - Trick Zone 

Comic: Warios Weihnachtsmärchen 

System Charts 

Club Nintendo Power Paket .. 

Rätsel/Impressum 


Tetris 2 * Ein interessanter 
Blick in die wundersame Welt 
i der vierteiligen Klötzchen. 


Donald In Maui Mallard * 
Walt Disneys Superente 
Donald Duck in einem 
tropischen Dschungel- 
abenteuer. 


Galaga/Galaxian * Zwei Shoot'em-Up 
Klassiker aus den Kindertagen 
des Videospiels auf einem Modul. 


DKC2 - Diddy's 
I Kong Quest * 
Zusammen mit 
Siddy und seiner 
Flamme Dixie 
auf Kremlingjagd. 


Info Line: 01 30/58 06 (11 - 19 Uhr) - Redaktions-Fax: 0 6026/950-310 


Super Mario All-Stars * 
Alle Jahre wieder ein 
Riesenspaß! 4x Super Mario 
nicht nur für Klempnerfans. 


63760 Großostheim 


Postfach 15 01 


Center 
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I Fi I (r (cm) Unser 

™ [ W V-Mann in To- 

A I ' kyo hat sich vor 

WJf der großen Shoshin- 

kai-Messe im November 
ein wenig in der Stadt umge- 
schaut und uns das Veranstal- 
tungsplakat besorgt, auf dem die 
Weltpremiere des Ultra Famicom (japa- 
nischer Name des Ultra 64) angekündigt 
wird. Wie man sieht, lüftet Nintendo jetzt 
auch das Geheimnis des neuen, innovati- 
ven und ultra-ergonomischen Controll- 
pads für die 64-Bit Videospielkonsole. 
Am 25. und am 26. November dürfen die 
japanischen Kids diese Controller in 
Aktion bewundern und anschließend an 
einer Fragebogenaktion teilnehmen. 
Unter den Teilnehmern werden am Ende 
der Messe 300 Ultra 64 Spiele verlost. 
Bereits am 24. November wird die Kon- 
sole zusammen mit den ersten Spielen 
der internationalen Fachpresse vorge- 
stellt. Die Gerüchteküche brodelt und 
viele Videospielmagazine glauben jetzt 
schon zu wissen, welche Spiele Nintendo 
der Weltöffentlichkeit vorstellen wird. 
Wir halten uns damit noch zurück, denn 
in der nächsten Ausgabe wissen wir es 
genauer! 
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Donkey Kong - 
Der Comic 

Bevor Ihr Euch in das neueste Abenteuer 
von Diddy und Dixie in „Donkey Kong Coun- 
try 2 - Diddy's Kong Quest" stürzt, solltet 
Ihr Euch vorher den brandheißen Comic 
zum Spiel besorgen. Auf 36 Seiten erfahrt 
Ihr alles, was Ihr schon immer über Diddy, 
Dixie, King K. Rool und die große Befrei- 
ungsaktion erfahron wolltet. Den Comic er- 
haltet Ihr kostenlos im Handel. Aber nur so- 
lange der Vorrat reichtl 


Heues von 
Square 


Club Nintendo 
„Yoshi's Island Wettbewerb" 
Postfach 1501 
63760 Großostheim 


Yoshi 


Ein toller Comic? 
ie riesige 


Yoshi- 

habt, 




brand 


Euch 


die- 


i Tor- 
fen oder ähnlichen Dingen 
genügt ein Foto). Das Mitmo- 
chen lohnt sich, denn die 
zehn originellsten Einsendun- 
gen gewinnen einen von 
zehn Super-Preisen. Der erste Preis 
ist dos gute, alte More Fun Set (Super Nin- 
tendo Entertainment System, Super Game 


Neben „Super Mario RPG" und „Secret 
Of Evermore" arbeiten die Programm- 
designer von Square schon an den ersten 
Spielen für das Ultra 64. Square/Japan 
bastelt gerade am siebten Teil der Final 
Fantasy-Saga, der nächstes Jahr in Japan 
erscheinen soll und Square/USA hat 
gerade mit der Entwicklung eines Science 
Fiction-Rollenspiels begonnen, das aller- 
dings „nichts mit Evermore" zu tun haben 
soll. 


Ihr habt Euch bereits ein 
Tagen Ihr es tragen sollt? Kein ProbleJ^^eT neue „World of Nintendo Kalender 
1996" bietet Euch die einmalige Möglichkeit, Eure Kleidungswahl für das nächste 
Jahr im voraus zu planen. Und nicht nur die Kleidungswahl! Auf dem Kalenderteil 
lassen sich auch Schulferien und andere wichtige Termine markieren. Außerdem ist 
jeder Monat mit einer Nintendo-Zeichnung illustriert, so daß Euch Nintendo das 
ganze nächste Jahr über begleitet. Den Kalender könnt Ihr ab sofort für DM 5,- 
(in Briefmarken) bei Nintendo bestellen. Schickt 
uns einfach einen Brief mit Eurer Bestellung, legt 
dem Umschlag DM 5,- in Briefmarken bei und 
schickt Eure Bestellung an: 

Club Nintendo 

. -W „ W.o.N. Kalender 1996'^^* 

Postfach 1501 
63760 Großostheim 


Super Mario auf Abwegen 


Bereits in der letzten Ausgabe haben wir 
kurz darüber berichtet und langsam nimmt 
die Sache Gestalt an. Das erste Super 
Mario Rollenspiel in der Geschichte des 
Videospiels wird zur Zeit von Nintendo 
und Square in der tokyoter Hauptzenfrale 
von Squaresoft entwickelt. Unglaubliche 
Spieltiefe, gerenderfe Grafiken und ein 
mariotypischer Soundtrack, das haben uns 
die Programmierer bis jetzt versprochen. 
Aber wir wollten noch mehr wissenl 
Besonders einzigartig soll die Steuerung 
sein, denn im Gegensatz zu anderen Spie- 
len mit isometrischer Perspektive (schräge 
Draufsicht) wird die Hauptfigur (Super 
Mario) durch den Controller in „echte" 
Schrägrichtungen bewegt. Zur Story 
konnte oder wollte man uns noch nichts 


sagen. Da jedoch Sfardesigner Miyamoto 
und Final Fantasy-Autor Sakaguchi für die 
Geschichte verantwortlich sind, kann man 
die perfekte Dramaturgie eines Zelda-Spie- 
les erwarten. Fast sämtliche Figuren und 
Gegner aus den bisherigen Mario-Spielen 
wurden in „Super Mario RPG" integriert. 
Sogar ein Yoshi-Dorf soll es geben, in dem 
Mario wichtige Informationen erhalten und 
nützliche Gegenstände einkaufen kann. 

Die Monsterkämpfe werden in Echtzeit 
berechnet, das Gameplay wurde an 
„Secret Of Mana" und "The Legend Of 
Zelda" angelehnt. Das genaue Datum der 
Veröffentlichung in Japan steht noch nicht 
fest, aber ein spaterer Deutschland-Release 
mit deutschen Bildschirmtexten ist wahr- 
scheinlich. 



Unentschlossen 

In unserer beliebten 
Serie „Wie sieht denn 
nun der Titelbild- 
schirm von 
Donkey Kong 
Country 2 wirklich aus?" 
präsentieren wir Euch diesmal die 
endgültige Version. Wenn Ihr die Aus- 
gaben 4/95 und 5/95 aufgehoben 
habt, könnt Ihr ja die verschiedenen 
Fotos ausschneiden und auf einem 
Stück Papier nebeneinander kleben. 
So habt Ihr ein einmaliges Dokument, 
welches die verschiedenen Entwick- 
lungsstufen einer Videospielgrafik 
zeigt. 




rX t 


Alle Yoshis 
sind schon da! 

Während Ihr diese Zeilen lest, liegt 
irgendwo bei Eurem Fachhändler das neu- 
este Werk der Club Nintendo Redaktion 
und wartet darauf, von Euch ersteigert zu 
werden. Der Name dieses potentiellen 
Bestsellers ist „Der Offizielle Super Mario 
World 2 - Yoshi's Island Spieleberoter". 
Das Buch bietet Euch auf 116 Seiten eine 
Komplettlösung des neuen Mario-Knallers 
mit großen Bildschirmfotos, detaillierten 
Levelkarten und Tips und Tricks, damit Ihr 
das Spiel an jeder Stelle, mit 100 Punkten 
bewältigen könnt. Das druckfrische Mach- 
werk kostet nur 
DM 24,80 (un- 
verbindliche 
Preisempfeh- 
lung) und ist 
überall erhält- 
lich, wo es 
Nintendo- 
Spiele gibt. 
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Mr. (ool-WettWwert» 


Wer hat schon so coole Leser wie wir? Ein paar wi 
fere exklusive Starfotos unserer Mr. Cool-Kollektion: 


Jan, Gräfelfing; zusammen mit Donkey 
Kong (eingesandf von Hanna und 
Stefanie Gillich, Gräfelfing) 


Steffen Tornow, Berlin (CookDJ) 


Knkve fee iMrt 


Hallo Nintendo, 

ich komme gerade vom Einkäufen zurück 
und schlage das Club Nintendo Magazin 
auf, das ich mir vorhin geholt habe. Und 
ohne Euch Honig um den Bart zu schmieren: 
SUPER DESIGN! Alle Seiten prallvoll mit Infos 
etc. Endlich habe ich wieder 
das Gefühl, daß wir 
Daddler irgend- 


FOTO 
DES MONATS 


wie eine Familie sindll! Jetzt zum soge- 
nannten „Frustbrief" in Ausgabe 4. Der hat 
ja ganz schön übertrieben mit seinen 
Beschimpfungen. Im „Frustbrief" heißt es, 
daß das NES Nintendo Ruhm gebracht 
hat. Aber die New York Times berichtet 
auch nicht dauernd über Abraham Lincoln 
(obwohl der auch Ruhm gebracht hat). 
Nintendo of America hat das NES bereits 
aus dem Programm genommen, in 
Deutschland wird das gleiche 
auch bald passieren. In 
einer Welt, in der 64 
Bit möglich sind, 
brauchen 8 Bitter- 


In unserer beliebten Kel he „Begnadete Körper - anmutige 
(gesichter“ präsentieren wir Luch heute Llorlan Schweda 
aus Dörentrup. Eindrucksvoll demonstriert er uns die folgen 
seines letzten Zahnarztbesuchs. Allerdings machen uns seine 
rotgeränderten Augen einige Sorgen. 

Hoffentlich hat ftorian nicht zu lange 
vor dem Fernseher gesessen und sein 
Uebllng8game „NBA Jam“ gespielt. 

Auf alle fälle noch mal die Bitte an 
alle anderen (grimassenkönige und 
Fratzenschneider: Schickt uns ab- 
^ gedrehte Fotos! Wir freuen uns 
darauf, die verrücktesten Bilder 
veröffentlichen zu können. 


Systeme keine DIN A4-Seifen zu verschlin- 
gen. Bis das auch der letzte NES-Besitzer 
geschnallt hat, der glaubt, das NES sei 
das Größte, werden wir wohl noch ein 
wenig warten müssen. Ganz im Ernst muß 
man aber eines bemerken: ARMES NES. 
DAS HAST DU NICHT VERDIENTI 
Wie in allen meinen bisherigen Briefen 
möchte ich Euch bitten, endlich über 
Spiele wie „NHL Hockey '95", „NBA Jam 
T.E.", „NFL Quarterback" usw. für Game 
Boy zu schreiben. Und setzt Eure Repor- 
tage über „Street Fighter II" (Game Boy) 
fort. Das könnte eine heiße Sache werden. 
Michael Braun, Tännesberg 

Gemeiner (krfftfan 

Hallo Club Nintendo! 

Heute habe ich mir das neue Club Nin- 
tendo Heft gekauft und ich muß sagen, Ihr 
werdet von Ausgabe zu Ausgabe immer 
besser. Aber jetzt muß ich meiner schlech- 
ten Laune doch mal Luft lassen. Schuld 
daran ist dieser Knallkopf Christian Geh- 
len aus Kempen. Da bezeichnet dieser 
Trottel Euch tatsächlich als Idioten und 
Pfeifen und damit nicht genug. Er wirft 
Euch auch noch vor, daß er wegen Euch 
15.- DM Porto ausgegeben hat. Das finde 
ich echt gemein von ihml Wenn ich an sei- 
ner Stelle gewesen wäre, dann hätte ich 
mir nach dem zehnten Brief überlegt, mit 
welcher originellen Idee (eine spannende 
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Geschichte oder ein lustiges selbstgezeich- 
netes Bild) ich in das Club Nintendo Heft 
hinein käme. Am gemeinsten finde ich 
aber, daß er einen anderen Nintendo-Fan 
als Knalli bezeichnet hat. Ich selber bin 
auch eine NES-Besitzerin und mir macht es 
gar nichts aus, daß Ihr so wenig über das 
NES schreibt. Zur Zeit dreht sich eben 
alles um das ULTRA 64. So, hoffentlich 
konnte ich Euch ein wenig aufheitern. Ich 
hoffe auch, daß Ihr meinen Brief abdruckt, 
damit dieser Typ merkt, daß nicht alle Nin- 
tendo Leser seiner Meinung sind. 

Nadine Akram, Lahr 

Diese beiden Briefe haben wir stellvertre- 
tend für eine wahre Flut an Leserbriefen ver- 
öffentlicht, die sich alle mit Christians Frust- 
brief beschäftigten. Aus den Schreiben haben 
wir herausgelesen, daß auch bei Euch die 
Spannung auf das ULTRA 64 immer mehr 
steigt. Uns geht es da nicht anders, die 
ganze Redaktion fiebert der neuen Kon- 
sole entgegen. Nichts gegen das gute, alte 
NES, aber mit dem ULTRA 64 eröffnet sich 
eine neue Videospiel-Dimension. Wir hal- 
ten Euch auf dem Laufenden, versprochen I 

Wwer Fwfthitf 

Hallo Club Nintendo, 

heute möchte ich mich mit ein wenig Kritik 
an Euch wenden. Die Witze in der Joke Box 
sind echt sch.... III Die Fragen an die Que- 
stion Mark sind so dämlich, daß man den- 
ken muß, daß die Fragensteller einen IQ 
von unter 50 (nicht null, weil sie noch schrei- 
ben und dumme Fragen stellen konnenl) haben. 
Und das Foto des Monats ist nur Platzver- 
schwendung. Wenn schon Foto, dann bitte 


ein bißchen (viel) kleinerl Noch etwas: Die 
Bilder in der Gallery sind niemals alle 
selbstgezeichnet, viele sind bestimmt abge- 
paustl Außerdem fand ich den Donkey 
Kong-Comic total sch... (die Zeichnungen 
und den Charakter von Donkey und Diddy! 
Außerdem wurde das Game so oft verkauft, 
daß sehr viele die Geschichte schon ken- 
nen). Kurz dazwischen: Daß es jetzt wie- 
der einen Mario-Comic gibt, finde ich sehr 
gut, allerding ist es nervig, immer so lange 
auf die Fortsetzungen zu warten. Ich finde 
es sehr doof, daß die Trick Zone nur noch 
eine Doppelseite lang ist! Mein neustes 
Spiel ist übrigens Unirally (Voll Geillll), 
welches ich schon durchgespielt habe. 
Bloß das Ende ist ein bißchen schwach 
und kurz. Ein großes Lob an den Erfinder 
und an die Programmierer. Also, bis bald, 
Euer Fan Marcel Oesterhaus, Scheeßel. 

Na, Du bist uns ein schöner Fan, Marcell 
Aber ganz im Emst, wir freuen uns über 
jeden Leser, der unsere Arbeit kritisch 
begleitet. Mit den Witzen und den Rubri- 
ken Question-Mark und Foto des Monats 
ist das so eine (Geschmacks-)Sache. Worü- 
ber sich die einen kaputtlachen, darüber 
können andere nur gähnen. Was den 
einen interessiert, findet ein anderer stink- 
langweilig. Es allen Recht zu machen, wird 
uns wohl nie gelingen. Aber wir geben uns 
alle Mühe, dieses Magazin so zu gestalten, 
daß auch weiterhin für jeden Nintendo- 
Fan etwas dabei ist. 


Briefe an: 

Club Nintendo - Leserbriefe - . 
Postfach 1501 
63760 Großostheim 


g-uesti 011 

Bekommen Nintendo-Konsolen auch 
Viren? Ich frage, weil mein NES nicht 
mehr so will und weil ich mal ein paar 
Spiele ausgeliehen habe, die nicht 
mehr so ganz neu waren. Jetzt glaube 
ich, daß die Spiele Viren übertragen 
habenl Arthur Deis, Schönbrunn 

Lieber Arthur, wir arbeiten nun schon 
ziemlich lange bei Nintendo, aber uns 
ist noch kein Konsolen-Virus begegnet. 
Wie sehen die Dinger eigentlich aus? 
Um so besser bekannt ist uns aller- 
dings der gemeine Grippevirus. D e 
halbe Redaktion sitzt momentan 
schniefend und mit einem Schal um 
den Hals vor den Bildschirmen und 
trinkt heißen Pfefferminztee. Wer ein 
gutes Hausmittel gegen Erkältung 
weiß, sollte uns schleunigst schreibenl 
Nicht, daß wir Weihnächten alle im 
Bett liegen! 

Warum macht Ihr keine Poster mehr? 
Ich fand sie immer cool. 

Sebastian Seil, Berlin 

Da kannst Du mal sehen, wie beliebt 
unsere Poster aus der Heftmitte sind. 
Wahrscheinlich war jemand schneller 
als Du ’.-nd hat gemeinerweise das 
Poster 6u$ Deinem Club Ninterdo-Heft 
gemopst. Also keine Sorge, Seba- 
stian. Auch in Zukunft gibt es in jedem 
Heft ein tolles Poster. Die Weihnachts- 
Yoshis in dieser Ausgabe werden Dir 
bestimmt gefallen. 





CRftNKY 
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Arthur Deis, Schönbrunn A 
4 Sabine Zabel, Gensungen 
Thomas Sperl, Vogtareuth ► 
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SUPER NINTENDO 
ENTERTAINMENT 
k SYSTEM A 


Der Beginn einer Freundschaft 


Nach etlichen langweiligen Stunden, die Tim sitzend im Zug verbringen mußte, vollführt 
der Lokomotivführer eine Vollbremsung. Der Zug steht still und fährt nicht mehr weiter. Tim, 
bekannt für seine Neugier, steigt aus und möchte nachschauen, wos da los ist. Nachdem Ihr 
einigen Kisten und schreienden Kindern ausgewichen seid, indem Ihr entweder darüber 
gesprungen seid oder das Steuedcreuz nach unten gedrückt habt damit Tim in den Bild 
schirmvordorgrund läuft und somit nicht getroffen wird - trefft Ihr einen netten Mann. Er erzählt 
Euch, daß der Damm geborsten ist und der Zug deshalb nicht mehr weiterfahren kann. Der 
Mann meint, daß es bis zur nächsten Bahnstation nicht mehr sehr weit sei. Allerhöchstens 
drei Stunden zu Fuß und man ist bereits in Huku. Tim — ““ ““ ““ ““T - “ 

entschließt sich, den Weg per Pedes fortzusetzen / J t 

und nicht auf die Reparatur der Brücke zu warten. Er u t 9 9 - 

läuft los und kommt bis zur riesigen Dampf- MT7 

lokomotive, wo ihn der austrefende Dampf am _ _v— 

Weitergehen hindert. 


■P Gefährlicher Dampf 

Aus der Lokomotive entweicht zischend der glt 


Aus der Lokomotive ontweicht zischend der glühendheiße 
Dampf. Wenn Ihr den Dor^jf berührt, wird Tim etwas von seiner 
Energieleiste abgezogen bekommen. Nehmt die Kiste, die vor der 
dampfigen Stelle steht und legt sie ganz nohe an den Dampf heran. 
Benutzt diese Kiste nun als Vorsprung und springt über den Dampf 
hinweg. Die zweite Kiste müßt Ihr nach ganz rechts tragen, um sie 
bei der zerstörten Brücke zu benutzen. 


1 ■ 1« 

AJs TWÄfcs 1% dbs Jangtsdklana kommt, hört 
Sbnn§t Mütig iriMen rjißefkfen Fluß, um den Jungen 

.. 


All rights rosorvod Ucensond by Nintendo 


<B NINTENDO 









1 






WMI4I 

wi 


2. Abschnitt - Das Hot 


Nachdem Tim dem jungen Chinoson Tschang das Leben gerettet Ergriffen von dieser rührenden Episode aus Firns 
hotto, schlossen die beiden Freundschaft für 's Leben. Diese auf der Kapitän los, um sich einen Beruhigungsdrink zu genehmigen, 

regende Geschichte, die Fim während seiner China Reise erlebt Diese Gelegenheit nutzt Tim, um sich ein wenig in dem Luxushotel 

hat, erzählt er dem Kapitän Haddock in seinem Hotelzimmer, umzoschouen. 


W ^ 
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ln der Hotelhalle laufen einige kleine Kläffer hemm. Sie sehen eigen« 
lieh ganz harmlos aus, haben aber eine abgrundtiefe Bosheit in 
sich. Sobald Ihr Euch den Hunden nähert, stupsen sie dio Koffer mit ihrer ^ J 

Nase an und versuchen Eure Sptelfigur zu 1 reffen, die donn wieder etwas 
an Energie verliert Versucht deshalb ganz langsam an die Koffer heran 
zulaufen und ihnen dann auszuweichen. Anschließend müßt Ihr im richtigen 
Augenblick über die Vierbeiner springen. 


Wenn Tim an 

sollte er sich schleunigst ducken In 
geduckten Position kann ihm nftfits qesch 
Splitt Ihr cbfy direkt in einen Obfr' 
^■neinlaufen, windaSfcir ^ 

gle abgozogen. ^ 






ition 


Firns erste Aufgabe ist es, den Mann on der Rezep- 
tion auf7u$uchen und sich mit ihm zu unterhalten. Er 
erzählt dem jungen Reporter, daß er 
einen Brief erholten hat und ihn on 
Haddock weitergegeben hat. 

^ \ h nigst renni Fm nach oben, 

Brief zulesun * i 


Der Brief 


rechts oben trifft Tim den Kapitän und 
erhält von ihm den Brief. Tschang hat 
geschrieben und teilt Tim mit, daß er ihn 
besuchen möchte. Tim freut sich riesig und 
erinnert sich an die Erlebnisse, als der Zug 
am JangTseKiang stoppen mußte und Tim 
dem Jungen das Leben rettete. 


Wie geht 's 
weiter? 

Wenn Ihr den ersten Level, 
der aus insgesamt vier 
Abschnitten besteht, kom- 
plett gespielt habt, erhal- 
tet Ihr Euer erstes Paßwort. 

Dieses Paßwort könnt Ihr 
dann benutzen, um nicht 
immer wieder von vorne 
zu beginnen, sondern an 
der Stelle anzufangen, an 
der Ihr das Wort erhalten 
habt. Im zweiten Level 
muß Tim zum Beispiel das 
Mittelgebirge erkunden, 

^wilde Yaks mit frischem 
Gras füttern und eini- 
ge waghalsige Sprünge 
über gähnend tiefe 
I* Abgründe vollführen. 


Ihr den Brief von Tschang gelesen habt, solltet Ihr 
zu Punkt 4 gehen Dort befindet sich Professor Bienlein. Der 
Weg dorthin wird jedoch nicht einfach werden. Zu den ohnehin 
schon hinterhältigen Hunden kommt nun auch noch eine staubsau- 
gende Putzfrau die völiig durchgeknallt - durch die Hotelhalle fegt. 
Wenn Ihr sie berührt, verliert Eure Spielfigur Energie. Weicht der Putz- 
frau aus. Professor Bieniein schau* sich gerade die Nachrichten an. 
Der NochrichtenspreciifBr feilt mit, daß eine DC3 abgestürzl ist. Be'rof- 
Mc^hine ist, mit der Tschang gdflogen ty. 

m 


ein iif Jt* 

, /< A Aji/ /Ar» 
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Ein mutiger Bursche 


dieser Tim! 










3. Abschnitt - Auf dem Markt 

überlebt ho» und in den eisigen, tibetanischen Bergen auf Hilfe 
wariel. Sofort mochl er sich auf don Weg, um Tschang aus der fast 
aussichtslosen Situation zu retten. Auf dem Markt in Kotmandu 
sucht Tim nach einem Führer. 




Erschüttert, daß sein Freund bei dem Flugzeugabsturz dabei war, 
bogfot sich Tim in sein Zimmer und versucht zu schlofen. Nochls 
träumt er von Tschang, der in Tims Traum noch Hilfe schreit. Tim 
wochl auf und ist davon überzeugt, daß sein Freund don Absturz 




CT Die Topfe 

Den pendelnden Töpfen 


■ , fen an 
den Markfsfänden müßt Ihr 
geschickt ausweichen und im richti- 
gen Augenblick daran vorbei laufen. 
Jetzt kommt Ihr ohne Schwierigkei 
ten zu dem Jungen, der den Weg 
weiß. 


" s. Tim soll ihn deirt oufsurf 


mes wartet 


Frische 

Energie 


läuft, wird dj^Kp lerne mif den’ 
Fahrracifahro^^Wbmmen Um 
ihnen auszuweicKen, müßt Ihr an 
die Stellen springen, an denen sich 
die Glocken befinden. Paßt aber 
auf, daß Ihr die Glocken nicht 
berührt, sonst könnten sie Euch 
/ einen Gongschlag 

/ rp°sse n ■ 


Ihr könnt die Energie Eurer Spielfigur auffrischen, wenn 
Ihr einen der gelben Apfel zu Euch nehmt. Im ersten 
Abschnitt, bei der Lokomotive, müßt Ihr zum Beispiel 
erst auf einen Baumstamm klettern und von dort aus 
nach links auf die Lok springen. 


Den 4. Abschnitt 


Endlich habt Ihr Tschangs Verwandten 


Der Junge sogt Euch, daß Ihr ihm folgen sollt. Plötzlich zischt 
er davon und verschwindet. Er hot eine kleine rote Kugel 
hinterlassen, die Tim nun zu Slruppi bringt. Der schlaue Hund 
hat sofort die Fährte aufgenommen und führt den rothaarigen 
Helden zu dem kleinen Jungen. Er erzählt Euch, daß sich der 
Loden am Ende der Straße befindet. Nach einigen übersprun 
genen Fässern gelangt Ihr endlich an das Ziel. Danach kommt Ihr 


gefunden! 


in das Mittelgebirge. Dort 
müßt Ihr gut aufpassen, 
daß Ihr nicht in die Tiefe 
fallt. Außerdem müßt Ihr 
noch einige Yaks füttern, 
damit Sie Euch vorbei 
bssen. 


Ob Tim seinen 
Freund finden 
wird? Fortselning 
toigt ... 
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Zu Schildern und Wasserpumpen hat Pinocchio ein ganz be- 
sonderes Verhältnis. Er kann sie benutzen, um wahre Riesen- 
sätze auszuführen. Seht Ihr ein Schild, versucht mit dem 
Kleinen daranzuspringen. Dann wird er wie wild im Kreis 
gedreht. Drückt dann den Sprungknopf, und Pinocchio wird in 
die Richtung katapultiert, in die Ihr dos Steuerkreuz drückt. Bei 
Pumpen springt Ihr einfach auf den Hebel. 


Level 1A 


Ganz vorbehaltlos findet das Wunder allerdings nicht statt, denn 
einige Bedingungen stellt die Dame schon. Schließlich soll aus dem 
Kleinen kein Rüpel werden, sondern ein anständiger und wohl^ 
^rzogener kleiner Mann. Eben das, was man von einem Jungen in 
semem Alter erwarten darf. 


Pinocchio” 
said Geppetto 
”How I m i sh l 
a real boyt” 


Die großen Tore muß Pinocchio benutzen, um 
in die anderen Stadtteile zu gelangen und 
die Schule zu finden. Habt Ihr eines der Tore 
erreicht, stellt Euch davor und drückt das 
Steuerkreuz nach oben. Pinocchio macht sich 
dann sofort auf seine Holzsandalen und 
marschiert schnurstracks hindurch und ouf der 
anderen Seite wieder heraus. 


J~ miny Cricket's 
travels take hin 
to Geppetto' s shop 


Die Fee wird dafür Sorge 
trogen, daß Pinocchio nie^ 
mals vom rechten Weg 
abkommt. Hoffentlich fällt 
ihr das nicht eines Togef* 
sehr schwerl 


Level 1: Aut zur Schule! 


In den weiten Gassen der Stadt müßt 
Ihr den Eingang zur Schule finden. 
Durchquert die verschiedenen Tore, 
indem Ihr das Steuerkreuz noch oben drückt 
und folgt den Wegweisern, um die Fee zu 
finden. 


Die richtige Sprungtechnik 4 


eine bewegte Geschichte 


jP/Jja, die Feen - oft schon haben sie in die Geschicke^er 
(Men s gEggfifte inaeg riffen. Und manchmal, wie in unserem Fall 
Äiej^/aßSjSäknder bewirkt. Einer Holzpuppe Leben zu verleb 
AjSjyasjpWlIerdings auch nicht in die Kategorie „Normale 
■ g^.^an könnte es schon eher als etwas Einzigartiges in 
der Geschichte bezeichnen! (tg) 
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Achtet auf 
die Bewe- 
gungen der 
Puppen! 




‘Derflgst... 

Geppetto und Pinocchio haben endlich wieder zusam- 
men gefunden. Allerdings sind sie noch lange nicht in 
Sicherheit. Einige Probleme sind da schon noch zu 
bewältigen, wie zum Beispiel... 


Klar, daß das dem Wal über- 
haupt nicht gefallen wird: 
Pinocchio entzündet in seinem 
Bauch ein Feuer. Welche Folgen 
das wohl haben wird? 


nT'liT'liTnrZHif'JXLr'IMMill 


Auch diesem unfreundlichen Gesellen sollte 
Pinocchio mit seinem Fuß begegnen, denn 
das ist die einzige Sprache, die er versteht. 


Treten!!! 


Level 3: Puppentheater 


Level 7 & 8: Geppetto ist verschwunden 


Als^ flbhrer Showmoker erweist sich der Hosenmatz in diesem Level. Ist es 
Roch seine Aufgobe, die Bewegungen der diversen Tänzer bis ins kleintfj 
Detail nachzuahmen. Zum Glück wird die Steuerung zu Beginn genau erklärt/ 
damit niemand sagen kann, er weiß nicht, wie es geht. Wer alles perfekt 

imitiert, erhält schöne 
Geschenke. 


Hier steuert Ihr nicht Pinocchio, sondern Jiminy höchstpersönlich. VersüSltj 
Euch mit seinem Schirm gegen die lästigen und ongriffslustigen Motten zur 
Wehr zu setzen. Aber Vorsicht, links und rechts der Lampe lauert ein gefähr- 
licher Abgrund. Tretet also nicht zu weit vor. 


Noch gelungener Flucht erreicht Pinocchio dieses Level. Um hier weiter zu kommen, muß sich Pinocchio on den FischWentl 

Auch hier muß er wieder den Ausgang erreichen und die Strömung hangeln. Achtet im Wasser immer auf die etwas ärfele 

dabei soviele Gegenstände wie möglich einsammeln. Fische, denn sie transportieren Euch gleich ein ganzes Stück weiter. 
Hoffentlich geht ihm bei dieser gonzen Aktion nicht die Ihr etwas tun müßt. Hütet Euch jedoch vor den braunen Fischen. 
Luft aus. Das wäre nämlich 

schade. usm 


Level 4 & 5: Der Vergnügungspark 


Als reinster Horrortrip erweist sich die Achterbahn. Andauernd hob 
strukteure vergessen, einige Balken zu entfernen und so seid II 
der ganzen Fahrt in heller Aufregung. Andouemd müßt Ihr Euch 
nicht on einer Holzplanke kleben zu bleiben. 


m Abschnitt zu meistern, müßt Ihr Euch zunächst noch rechts begeben 
l dort an einen der Ballons hängen. Durch die Luft schwebend, könnt 
^Gegenstände einsammeln und den Ausgang erreichen. Je nach 
gkeitsgrad ändert sich die Zeit, wie lange Euch ein Ballon trägt. 


Sich im Bauch eines Wals zu befinden, ist be 
kein Vergnügen. Das muß auch unser Ho 
feststellen, denn in den dunklen und unori 
liehen Tiefen des Walmogens geht’s gonz 
zur Sache. 


►UCK 


Ein Feuerchen 


Level 6: Flucht aus dem Vergnügungspark 


Notürlich kenn 


ein kleiner Junge nicht ewig im Ve rq nüqo nq s effik p j ofben j 
Deshalb macht sich ouch unser hölzerner Held auf, d ie se s se SUjn] 

diesem Kapitel solltet Ihr Euch immer wieder daran erinnei^dSß sielt 

Pinocchio gegen aufdring 
liehe Kreaturen zu Wehr 
setzen kann, indem er 
• nach ihnen tritt. Denkt 

ebenfalls daran, daß Ihr 
, ^ große Abgründe überwin- 

/ " * ' den könnt, indem Ihr Euch 

' ( ‘ am nächsten Vorsprung 

festhaltet und donn hoch- 


' — * , -- 

Qh 



\ 
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Da werden selbst die 
Puzzle-Profis unter Euch im 
wahrsten Sinne des Wortes 
Bauklötze staunen! Tetris 2 
für das Super Nintendo 
ist mehr als einfach nur 
eine Fortsetzung des 
Knobel-Klassikers Tetris. 
Das genial einfache, aber 
einfach geniale Spielprin- 
zip wurde weiterentwickelt 
und bietet jetzt noch viel 
mehr Variationsmöglichkeiten. 

Das Zusammenspiel von Far- 
ben und Formen ist einzig- 
artig. Wer Tetris mochte, 
wird Tetris 2 lieben. 

Stellt Euch der neuen 
Herausforderung! (mp) 


OB ALLEINE ODER ZU ZWEIT - 
MACHT EUCH FÜR TETRIS 2 BEREIT! 


Der faszinierende Puzzle-Spaß, der Normal- oder dem Puzzle-Modus auf gegen einen Kumpel anzutreten, 

übrigens in Rußland erfunden Highscore-Jagd. Oder fordert den Wer von Euch läßt am schnellsten 

wurde, bietet Euch die vielfältigsten Computer zu einem heißen Duell die bunten Steine vom Bildschirm 

Spielmöglichkeiten. Geht alleine im heraus. Besonderen Spaß macht es, verschwinden? 


Ein besonderer Spaß ist das Spiel im 
Puzzle-Modus. Hierbei steht Euch nur eine 
bestimmte Anzahl von Blöcken zur Verfü- 
gung, um alle starren Blöcke zu eliminie- 
ren. Die größte Herausforderung ist es, 
mit nur einem einzigen Stein ein komplet- 
tes Bild aufzulösen. Macht Euch auf dar- 
auf gefaßt, die härtesten Nüsse zu 
knacken. Ein Tip: Ihr könnt wählen, ob die 
Blöcke automatisch oder auf Knopfdruck 
herunterpurzeln. Entscheidet Euch am 
Anfang lieber für die manuelle Variante, 
denn dann bleibt Euch genug Zeit, um zu 
überlegen, wie Ihr den Block plazieren 
wollt. 


1 -SPIELER-MODUS 


Es gibt zwei verschiedene Möglichkeiten, 
alleine Tetris 2 zu spielen. Im normalen 
Modus müßt Ihr versuchen, so schnell wie 
möglich den Bildschirm von den lästigen 
bunten Steinchen zu säubern. Die Blitz- 
Blöcke lösen dabei alle Steine ihrer Farbe 
auf. Da die Blöcke immer schneller fallen 
und Euch immer mehr starre Blöcke den 
Weg versperren, muß man immer auf der 
Hut sein. Nur ganz abgezockte Profis 
schaffen alle 100 Level. Ab dem 31. Level 
gibt's ein Paßwort. 


Immer wenn Ihr fünf Runden überstanden 
habt, seht Ihr als Belohnung eine kurze 
Animation. Die lustigen Kurzgeschichten 
geben Euch Zeit, ein wenig Luft zu holen 
und neue Energie für die nächsten kniffligen 
Runden zu sammeln. Genießt die Aben- 
teuer des tolpatschigen Duos. 


TETRIS 2 BRINGT FARBE INS SPIEL! 


Fieserweise zerlegen sich diese 
Blöcke in ihre Einzelteile, wenn ein 
Teil des Blocks auf einem starren 
Block landet. Insgesamt gibt es drei 
Sorten von Blöcken: 


Während man bei Tetris nur auf die gelingt, drei Bausteine einer Farbe 
Form der herabfallenden Blöcke übereinander oder nebeneinander 
achten mußte, spielt jetzt die Farbe zu plazieren, lösen sie sich auf. Zu 
der einzelnen Blöcke eine entschei- den bekannten sechs Block-Formen 
dende Rolle. Immer wenn es Euch haben sich drei neue hinzu gesellt. 


VS.- UND 2 -SPIELER-MODUS 


FALLENDE BLOCKE 


BUTZ-BLOCKE 


Wenn man gegen den Computer antritt, kann man zwischen drei verschie- 
den starken Gegnern wählen. Als Anfänger solltet Ihr gegen den leichte- 
sten Computer-Gegenspieler antreten. Die stärkeren Gegner sind äußerst 
unbarmherzig und nutzen jeden Eurer Fehler gnadenlos aus. Hier ist 
schnelles Handeln gefragt, Entscheidungen sind in Bruchteilen von Sekun- 
den zu treffen. Gewonnen hat, wer zuerst alle vorhandenen Blöcke elimi- 
niert. Gespielt wird dabei nach dem „Best of Five"-Modus, d. h. Sieger ist 


Die fallenden Blöcke sind Euer Spielkapital. 
Sie bestehen aus vier Bausteinen, die an 
einer Seite miteinander verbunden sind. Dreht 
sie im oder gegen den Uhrzeigersinn, um 
möglichst schnell alle Blöcke vom Bildschirm 
verschwinden zu lassen. Beachtet dabei be- 
sonders die neuen Blöcke, die sich trennen. 
Wenn Ihr blitzschnell reagiert, könnt Ihr mit 
den einzelnen Bausteinen bestimmt noch 
den einen oder anderen Block auflösen. 


Diese blinkenden Blöcke sind besonders 
wichtig. In jeder Runde blinken pro Farbe 
einige Steine. Wenn Ihr es schafft, alle 
durch eine vertikale oder horizontale 
Reihe von drei Steinen gleicher Farbe auf- 
zulösen, verschwinden alle anderen 
Blöcke dieser Farbe wie von Geisterhand. 
Dabei entstehen oft die genialsten Ket- 
tenreaktionen. Also nichts wie weg mit 
den Blitz-Blöcken! 


STARRE BLOCKE 


deijenlse, der zu- ’ I „ J •«»"'» I 

erst drei Spiele 1 . . ' J J B " 

für sich entschei- 
den kann. Tetris 2 ist wie geschaffen dafür, um sich mit einem 

Freund stundenlang die heißesten Duelle zu liefern. 
Dabei gibt es verschiedene Möglichkeiten, seinem Gegenüber eins auszu- 
wischen. Immer wenn man einen Blitzblock auflöst, sinkt der Wasserpegel 
auf der Seite des Mitspielers. Wenn man eine Kettenreaktion auslöst, 
kommt der Gegner ganz schön ins Schwitzen. Denn dadurch erhöht sich 
auf seiner Seite für eine bestimmte Zeit die Fallgeschwindigkeit der 
Blöcke. Und unter Zeitdruck begeht man schnell Fehler, die sich oft nur 
noch sehr schwer korrigieren lassen. Ihr seht also: Wenn Ihr nicht cool 
bleibt, dann hat der ganze Spaß für Euch bald ein Ende! Nur kühle Strate- 
gen werden Tetris 2-Großmeister. 


Diese Blöcke machen Euch das Leben 
schwer. Versucht, so viele wie möglich 
durch geschickte Dreierkombinationen 
aufzulösen. Damit kommt Ihr schneller an 
die Blitz-Blöcke heran oder Ihr könnt das 
Spiel beenden, wenn Ihr alle starren 
Blöcke aufgelöst habt. 
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Bei seinen umfangreichen Weihnachtseinkäufen in Entenhausen (Daisy ist 
ja sooo anspruchsvoll) hat sich Donald Duck alias Privatdetektiv Maui 
Mallard gründlich verlaufen. „Hier war ich ja noch nie!" denkt sich 
Mailand, als er plötzlich eine geheimnisvolle Tür entdeckt . . . mp; 


Fette Beute 


Am Endo 
eines Le- 
vel* müßt Ihr Euch Euer Paßwort hart 
verdienen. Maui Mallard muß meh- 
rere Raketen zünden, um an das 
heß ersehnte Paßwort zu gelangen. 


liiiiih, eine Spinnei Und dazu ist sie noch aus Metall und rund fünfmal 
so groß wie Maui Mallard. Doch der Privatdetektiv stand in seinem 
Leben schon ziemlich vielen unangenehmen Erscheinungen gegenüber. 
Also nimmt er auch den Kampf mit diosom Ungetüm auf. 


D DUCK IN 


Ü V Mit einem gezielten Schuß aus der Käfer- 
kanone trefft Ihr die dlo Standuhr. Damit erreicht 
Maui einen der allseits beliebten Zombie Puder- 
.söcke. Dieses Säckchen füllt Mauis Lebensenergie 
Nieder auf. 


die geheimen Plätze! 


* Wenn Ihr alle Schätze in Mojo 
Mansion aufsammeln wollt, müßt Ihr 
Euch sehr genau umschauon Wenn Ihr 
an das untere Ende der versteckten 
Kette springt oder von unten an die 
Röhre schießt, könnt Ihr Plätze errei 
chen, an denen es ordentlich Zaster 
zu holen gibt. 


Gestatten Mallard, Maui Mallard. 
Seines Zeichens ein äußerst abge 
brühter, aber gleichzeitig leider 
ouch unterbezahlter Privatdetektiv. 
Deshalb kann er auch an keinem 
noch so kleinen Schatz vorüberge 
hen, ohne ihn einzustecken. Sein 
Zeigefinger, der immer am Abzug 
seiner Käferkanone ruht, ist ziem 
lieh nervös. 


Das Geld liegt förmlich aut der Straße bzw. 
verstreut in den Gangen von Moio Mansion. 
Maui Mallard braucht es nur einzusam- 
meln. um beispielsweise Bonusbereiche zu 
betreten und dort Exlraleben zu erhallen. 


Ninja-Maui 


Wenn Maui ein paar der Yin- 

r 

Yang Münzen gesammelt hol. 


dann kann er sich im zweiten 


Level in einen furchterregenden 


Ninja Meister verwandeln. Spe 

fft 

zielle Kampf und Ninja Stab 


Techniken mochen ihn beinahe 


unschlagbar. Ein Kämpfer ohne 


Furcht und Tadel! 

... 7/ > . a ^ £ 
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START 


START 


Detektiv Mallard bekommt auch in der Fortset- 
zung keine kalten Füße. Im Gegenteil, in den 
nächsten Steges geht es heiß her. . . 


Auch nicht gerade eine sympathische Erscheinung diesor Endgegner. Gibt es hier denn 
gar niemanden, der es gut mit Maui Mailand meint? Aber seine Gegner sollten sich nicht zu 
früh freuen. Mr. Mallard ist ein zäher 

Genosse und ausdauernder Kampfe' 


Um dieses Level zu beenden, muß unser 
tapferer Ninja-Kämpfer sein ganzes 
unter Beweis stellen. Immer 
rtxdn neue Gegner auf ihn zu, 
dj^^^iLkräftigen Hieben außer 
GefechtsOT^tosuß. Aber dabei nie die 
eigene Ervergie^nzeige aus den Augen 
verlieren! 


* Was sind das denn für Kerle? Mil 
ihrem roten Hoarschopf sehen sie ein 
bißchen so aus wie ein berühmter deutscher 
Tennisspieler, aber sie flilzon mindestens 
doppelt so schnell wie er. Unser Privat- 
detektiv ist schwer gefordert. 
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Let’s Dance 


Br“^ Die Galaga-Flotte bittet zum intergalaktischen Tanz. 
&£-•' In den Bonusrunden könnt Ihr Eure Geschicklichkeit 
^17',' an der Laserkanone unter Beweis stellen. Die erste 
Bonusrunde erwartet Euch, nachdem Ihr die ersten 
^ zwei Runden absolviert habt. Danach habt Ihr nach 
jo: jeder vierten Runde die 

** Chance, wichtige Bonus- ~ 

punkte zu sammeln. In den 
: J : : i ■ i . - ! . - • 1 - i 'I I 

*•' je di.' ’i : I : ;j i • I' "i'.:' ’l :i | 

' '!•" 1 : d' ' ’ 00 I *- 

t, .düv i: ■: 'i 1 ' t y- : I / 

* niii: 40 gegnerischer I ’ 

* Nc,nivn ,: r: .vj ri ■.••• n I . \'fj •' *' •' f,'] ] 

word'l II /.JMit.'l cl- rr • 

f stolzen 10.000 Punkten | 

3pV belohnt. Bei dieser hohen 

^ Punktezahl winkt Euch bald 

L . ein tolles Extralebon. 


Aus der Tiefe des Weltraums haben sich die Galagas auf den 
Weg gemacht, die Vorherrschaft im All an sich zu reißen. Holt 
Euch den Spielhallen-Klassiker auf dem (Super) Game Boyl (mp) 


Galaxian ist der zweite der 
beiden legendären Arcade Hits 
auf dieser Spielkassette. Die 
Galaxians haben Euch zu Kampf- 
piloten ausgebildet und vertrau- 
en Euch eine verantwortungsvolle, 
aber ebenso gefährliche Aufga- 
be an. An Bord eines Galakschif- 
fes sollt Ihr die außerirdische 
Flotte besiegen. 




GAME BOY 


velte Kraft voraus ! 


I $amn\£lrtjfeiflo ißig Punkte wie mögl 
li$£j^onders viele Punkte erhal I 
te» Ihr, wenn Ihr die angreifenden! 
Dreier Verbände beschießt. Schießt 
einfach auf das größte Raumschiff. 
Wenn Ihr denn noch zwei Treffer 
auf den dahinter anfliegenden 
Galaga Boß abfeueri, könnt Ihr 
Euch über zahlreiche Exlropunkte 
freuen. 


tiJvdi ßfeSfaschiffe feuern mehr 
Gdätercb ab als eins, ist doch klor. 
Deswegen solltet Ihr versuchen, 
möglichst schnell in den Besitz eines 
Doppelschiffes zu gelangen. Dazu 
müßt Ihr schnell reagieren, wenn 
einer der Galaga Bosse mit seinem 
Raumschiff den Traktorstrahl aktiviert. 

Wenn Ihr in diesen Strahl hinein 
fliegt, wird er Euer Raumschiff ent 
führen. Aber keine Angst, bald taucht der Boss 


Seid vorsichtig, wenn Ihr 
versucht. Euer Raumschill zu 
befreien. 


^ÄhtflicWN^eAei Galaga könnt Ihr schießen. Euer Punkfekonto wird 
aL(^^bpbloxion das Punktekonto Euch danken! Der Abschuß ein 
ordentlich aufstocken, wenn Ihr die solchen Raumschiff-Kombinatü 
heranfliegenden Raumschiffe in erfordert viel Geschick. Nur c 
einer speziellen Reihenfolge in die besten Wellraumpiloten werden h 
ewigen Jagdgründe schickt. Auch schnell genug reagieren könne 
hier gilt es, zuerst den Flieger unten Möge der Laserstrahl mit Euch se 
links, danach den Flieger unten 
rechts in seine Einzelteile zu zerle 
gen und dann das dahinter heran 
schwebende große Raumschiff mit 
zwei gezielten Treffern abzu 


Nur keine Hektik! Jede unuberlegte 
Handlung wird von den Außerirdi- 
schen umgehend bestraft. 


Da Ihr bei Galaxian jeweils nur einen Schuß abteuern könnt, ist es 
'> noch schwieriger als bei Galaga. die Gegner zu erledigen. 







Wave Racer 


Endlich ist er da. der Nachfolger des Super Nin- 
tendo Klassikers F-Zero. Unglaubliche Geschwin- 
digkeiten, spektakuläre Manöver. Haltet Euch fest! 


► 


Super Mario Kart 




Schneller, realistischer und mit jeder Menge Gags 
ausgestattet ist diese Umsetzung des Super Nintendo 
Klassikers. Schnallt Euch an! 


Super Mario 


Das beste Spiel aller Zeiten? Zumindest 
in punkto Grafik, Idee und Gameplay gab 
es für dieses Spiel keine Konkurrenz. 
Laßt Euch überraschen! 


DIE WELTPREMIERE! 


Auf der japanischen Shoshinkai-Messe 
wurde das ULTRA 64 vorgestellt! 


Tokio - (mm) Kurz vor Redaktionschluß dieser Ausgabe klin- 
gelte bei uns das Telefon Sturm. Der Anrufer war Claude 
Moyse, seines Zeichens Chefredakteur des Club Nintendo 
Magazins. Aufgeregt hechelte er ins Telefon: „Es ist unglaub- 
lich... einzigartig... ich habe die Zukunft gesehen!" Der 
Kommentar galt seinem Besuch auf der japanischen 
Shoshinkai, wo das ULTRA 64 endlich vorgestellt wurde. 


Nicht weniger als 100 Konsolen erwarteten 
die staunenden Messebesucher, die schon 
Stunden vor der Eröffnung vor den Hallen 
warteten. Jeder von ihnen wollte der erste 
sein, der die Gelegenheit hat, einen Blick auf 
die Konsole der Zukunft und ihre Spiel zu wer- 
fen. Seit Wochen, ja Monaten, gab es in Tokio 
und im restlichen Japan kein anderes Ge- 
sprächsthema, als das ULTRA 64. Besonders 


eine Frage war es, die die staunenden Besu- 
cher am meisten beschäftigte. Würde die 
neue Nintendokonsole den Vorschußlorbeeren 
gerecht werden und die angekündigten Spiele 
das halten, was im Vorfeld versprochen wurde? 
Die Antwort lautet: JA! Schon nach kurzer 
Zeit machte sich ungläubiges Staunen über 
nie gesehene und für möglich gehaltene Grafi- 
ken breit Die Besucher, insbesondere die der 


Fachpresse, waren sich einig, auch sie hatten 
die Zukunft gesehen! 

Vorgestellt wurden ungefähr ein Dutzend 
Spiele, unter ihnen Super Mario Kart 64, Super 
Mario 64, Zelda 64, Wave Racer, Star Wing 64 
und Pilotwings 64, um nur einige zu nennen. 
Alle Spiele überzeugten vor allem durch genial- 
ste Grafiken, Atmosphäre, Spieltiefe und vor 
allem durch einzigartiges Gameplay. 
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© 1W5 Oie Weh Disney Compony 




Eine der bekannte- ■ fc ' 

sten und belebtesten Figuren aus Walt 
l / Disneys Trickfilmkiste wird demnächst die Hauptrolle auf Eurem (Super) Game 
Boy spielen: Pinocchio. Die niedliche Marionette wird einige knifflige Aufgaben 
erfüllen müssen, um von der guten Fee in einen richtigen Menschenjungen verwandelt zu 
werden. Helft ihr dabei und krBt die Controllerknöpfe Eures Game Boys glühen, (jk) 


ein richtiger Junge wäre. Oie 


wird, muß er sich drei 
Selbstlosigkeit (U-Medc 


Der erste Level 


Er entschließt sich, Pinocchio zur Schule zu schicken. Der Weg von Gepeltos 
Hütte Iw zur Schule im Dorf ist sehr weit. Im Dorf geht es on einigen Stellen 
einfach nkht weiter und Pinocchio muß die Brunnen benutzen, um noch oben 
katapultiert zu werden. Auf den Dächern der Häuser konn er donn dos Hin- 
dernis überwinden. Doch auch dieser Weg birgt einige Gefahren. Zum Beispiel 
zerbrechen die Duhzieoel oder ous den Kaminen entweicht heißer Rauch, der 


Howuckl Glekh hobt Ihr es geschafft 


Diese Brunnen müßt Ihr benut- 
zen. um auf die Dächer zu 


Frische Energie 


Schon im ersten Level müßt Ihr jede Menge Geschkk oufbringen, 
damit Pinocchio on dos Ziel gelang! Glücklicherweise könnt Ihr 
seine Energie ouffrischen, indem Ihr die Zauberstobe der Feen ein- 
sammelt. Scheilerl Ihr während des Spiels, erscheint die Fee und 
bringt Euch in dos Spiel zurück, solange Ihr noch über Morionetlen 
leben verfügt. Hobt Ihr nichts mehr auf dem Extrolebenkonto über, 
könnt Ihr ein Continue einsetzen, indem Ihr den Start-Knopf benutz! 




Ä* iW54em 


Die Fee macht es möglich: 
neue Energie für Pinocchio! 








Sc ye gefunden habt, müßt Ihr in der Rolle des Jiminy bösartige Motten ver- 
treiben. Hob! Ihr dos fliegende Ungeziefer vertrieb en, gehl es auf dem Jahr- 
markt weiter. Eine rosonte Achlerbohnfohrt wird Euch dos Blut in den Adern 
gefrieren lassen. Glaubt Ihr nkht? Donn stellt Euch doch einmal vor, Ihr wür- 
det in einer Achterbahn sitzen und plötzlich sind die Gleise unterbrochen! 
Noch dieser octionrekhen Fahrt muß sich Pinocchio unter Wosser fortbewegen 
und den Geanern oeschickt ouswekhen. Dos nächste Abenteuer erwartet unse- 




ren hölzernen Helden donn ouf einem Schiff, auf dem er bestimmte Gegen- 
stände finden muß. Wos Pinocchio noch olles erleben wird, bevor er ein 
Mensch werden kenn, könnt Ihr in der nächsten Ausgabe des Gub Nintendo 
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Ihr wollt ein Autogramm von Mario, kommt bei Eurem Lieblingsspiel nicht mehr voran oder habt Probleme, 
Eure Nintendo-Konsole an den Fernseher anzuschließen? Oder wollt Ihr Euch einfach nur über die neusten 
Videospielhits informieren? Dann seid Ihr beim Team vom Consumerservice genau richtig. Die fünfzig Mitarbeiter 
bieten Euch Hilfe in (beinahe) allen Lebenslagen und stehen Euch auch bei den kniffligsten Fragen mit Rat und 
Tat zur Seite. Auf dieser Seite wollen wir Euch den einzigartigen Kundenservice und die Struktur dieser Abteilung 
etwas näher bringen. Der Nintendo Consumerservice unterteilt sich in Konsumentenberatung, Spieleberatung 
und das Korrespondenz-Team, (mp) 


T? o\ jo-jrl oi 

Die Spezialisten der Konsumentenberatung 
erreicht Ihr montags - freitags zwischen 
11 und 19 Uhr unter der Telefonnummer 
01 30-58 06. Ein Anruf kostet Euch keinen 
Pfennig, die Gebühren übernimmt Nintendo. 
Also kein Grund für Mami und Papi, böse 
zu schauen, wenn Ihr den Apparat einmal 
etwas länger blockiert. Hier werden all 
Eure technischen und allgemeinen Fragen 
beantwortet. Sollte Euer Nintendo-Gerät 
beispielsweise wider Erwarten einmal 
defekt sein, könnt Ihr nach einer detaillier- 
ten telefonischen Fehleranalyse schon nach 
2-3 Wochen inklusive Postweg damit 
rechnen, daß die Konsole repariert wieder 
bei Euch ist. Ihr könnt das Team der Konsu- 
mentenberatung auch anrufen, wenn Ihr 
nicht genau wißt, welches neue Nintendo- 
Spiel für Euch interessant sein könnte. Sie 
informieren Euch über alle wichtigen Spie- 


ledaten wie Level- und Spieleranzahl, Spei- 
chermöglichkeit, Spieleart usw. So geht Ihr 
sicher, daß Ihr Spiele kauft, die genau 
Euren Erwartungen entsprechen. 

0 iO ©$ +0 

Dieser Service ist ein Teil des Club Nintendo- 
Angebots. ClubMitglieder können die Num- 
mer 060 26-94 0940 wochentags zwi- 
schen 13 und 19 Uhr anrufen, wenn sie 
Fragen zu Nintendo-Spielen haben. Die 
Mitarbeiter des Teams kennen sich mit 
allen Games aus, die Ihr auf dem Game 
Boy, dem NES und dem Super Nintendo 
spielen könnt und die offiziell in Deutsch- 
land erhältlich sind. Zwar bekommt Ihr 
hier keine Paßwörter oder Komplettlösun- 
gen, aber jede Menge Tips und Tricks, die 
Euch hundertprozentigen Spielspaß garan- 
tieren. Alle Berater sind professionell durch 
ein spezielles Telefontraining geschult und 


haben selbst viel Spaß beim Spielen. Für 
jedes Game gibt es einen Spezialisten, zu 
dem Ihr weiterverbunden werdet, wenn 
Euer Berater Euch ausnahmsweise einmal 
nicht weiterhelfen kann. Die Spieleberafer 
müssen dabei natürlich nicht alle der rund 
850 Spiele auswendig kennen. Sie wer- 
den von einer selbst erstellten Datenbank 
unterstützt, von der sie Informationen zu 
den Nintendo-Spielen abrufen können. 

KorrefpoMdeMZ 

Hier werden alle schriftlichen Anfragen 
bearbeitet. Jeder Brief, den Ihr an Nin- 
tendo schickt, wird individuell beantwor- 
tet. Die Bandbreite der Anfragen reicht 
von Autogrammwünschen über technische 
Fragen bis hin zu Zeichnungen, Leserbrie- 
fen und Fanpost an die Redaktion des 
Club Nintendo Magazins. Zwischen 1000 
und 1500 Briefen muß der Postbote jede 
Woche nach Großostheim schleppen. Wir 
freuen uns über jeden einzelnen davonl 


Di« Arbeitspläne der Nintendo-Spiclcberater sind mit mo- 
dernster Technik ousgestatfet. Federleicht« Sprechgomituren 
gewährleisten perfekte Kommunikation, aus der Datenbank 
sind alle wkhtigen Informationen za sämtlichen in Deutsch- 
land erhältlichen Nintendo-Spielen auf Knopfdruck verfügbar. 
Darüber hinaus arbeiten die Beroter mit selbst gefertigten 
Karlen oder nutzen die Nintendo-Spieleberoterbüdier, in de- 
nen alle wichtigen Ups und Hinweise nochzulesen sind. Die 
Spieleberater, auf dem Bild Markus Fecher, beantworten Eure 
Fragen schnell und kompetent, so dafl Ihr Euch gleich wieder 
Eurem Ueblingsspiel widmen könnt. 
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Endlich können wir Euch den lang ersehnten 
zweiten Teil des DschungelabenfSuers^räsejh- 
tieren. Die Kremlings haben Donkey Kong ent- 
führt! Diddy und Dixie machen sich auf den 
Weg, ihren Kumpel aus den Klauen des-nffesen 
King K Rool zu befreien. ' ' [mp) 


(c) 1995 Nintendo. Gamo by 
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DIXIE KONG 


Der Partnerwurf 


jDiddy könnt Ihr ja schon aus dem] 
steht ihm seint Freyidm Dixie al 
JJnd da dieses Abenfciierjxh vi 
is*, als das letzte, sind frt je ^reur 
Seite stellen wir Euj^b die altcr^ipc 
■e sich Dic^ ixie jedeüiil 


bester Teil der Affensaga. Diesi 
> cha-manto BeglÄung zur Se 
elföltiger, bunter und aufregen- 
de besonders wichtig. Au f die 
i neuen tierischetfRJmpels vor, 
verfassen kör- 


Eins-zwei-drei-Hucke-Packll! Die Fortsetzung der Kong-Story ist um 
eine geniale Aktion reicher. Diddy und Dixie können sich gegenseitig 
auf die Schultern nehmen. Dann schleudern sie ihren Partner lästigen 
Kremlings entgegen, oder sie werfen ihn on Plätze, die sie mit einem 
Sprung nicht erreichen können. 


DIDDY KONG 


>t hatten, 
■danken: 
( rettenl" 


Der Schwertfisch Enguar- 
de war schon beim letz- 
ten Kong-Abenteuer ein 
treuer Unterwasser- 
Begleiter. Unangenehme 
Zeitgenossen, die sich im 
nassen Element nur so 
tummeln, piekst er einfach 
aus dem Weg. 


Ein weiterer neuer Begleiter 
ist Squitter, die coole Spinne. 
Ohne Turnschuhe macht sie 
keinen Schritt vor die Tür bzw. 
aus dem Netz. Ihre Netze bil- 
den wunderbare Plattformen 
über gähnondo Abgründe 
und eignen sich auch hervor- 
ragend dazu, lästige Gegner 
zu erledigen. 


Willkommen im Clubl Rattly, die 
Klapperschlange, ist einer der 
tollen neuen Freunde. Sie verfügt 
über ein enormes Sprvngvenmö- 
gen. Mit ihrem Suporsprung 
erreicht sie auch die entlegensten 
Orte. 


Auch der Papagei Squawks 
ist mittlerweile ja schon ein 
alter Bekannter. Er entführt 
Diddy und Dixie in luftige 
Höhen und spuckt den 
Kremlings Kokosnüsso ent- 
gegen. 


Wohl dem, der einen Freund wie 
Rambi hat. Das Rhinozoros ist ein 
echtes Kraftpakot. Wo Rambi hintritt, 
da wächst kein Gras mehr und da hat 
erst Recht kein Kremling was zu 
lachen. 


'S DO 


Die Hauptdarsteller und ihre Freunde 

i *v *T" ”t T i -t-*r-i--r SgHfeff T 
_ 




SUPER NINTENDO 
ENTERTAINMENT 
^ SYSTEM Ä 


Düster Sc 
Geister. Al 
Seile, an' 
verschwirK 


fh* spuken \ 

hier ist irgeni 
Inen Diddy 
pl ötzlic h wie Von Geist e rhor 

Fortbewegung noch s 
man om Webenlen Honig hc 


»wordene 


So Iten haben Diddy und Dixie e-nen 
so unheimlichen und dusteren Ort 
gesehen, wie ate Krokod Imsel Und 
zu allem Überfluß wimme't es hier 
■och übälll von KremlingVVind 
’Onderem üblen (jfetier. Nicht g?roc*e 
ein schöner Platz! 


lerher vc: dring*, wird sein! 
lÜberrascMngon einfallenl 

zusotzt. Hier sind Nerven 

Sehe ptatzenl 


Les Wunder erleben. King K. Rool hat 
ten, mit denen er ungebetenen Gäston 
e Drahtseile gefragt. Wehe, wenn die 


K. Rools liegt ziemlich verteilen im 

ier oine Menge übler Gesellen in 
nicht einmal die Ratten haben das 


r Flotte King 
liben sich M 
|um. Noch! 
hiff verlass« 


n Namen alle I 
rauno Krokos 
iesch : ck konn 
>enutzon, um 
|en. Auch ein 
r dor kochen-wl 
St manchmal | 


s unähnlichen Sumpfef 
kh^bojnte rgekommeMl 

ere. Wirklich kein ln rite- 
nenl Unter Wasser sieht 
die Hand vor Ar gen. 


Endlich kommt es zum großen Dur 
satorder Kremlings, King K. Rool 
seiner Donnerbüchse in acht, der 


I mif dom Herr- 
Johmt Euch vor 
Besliftg schießt 


Eigentlich kann man über die vorlorene Welt nicht viel 
erzählen, denn noch niomand hat sie bisher mit eigenen 
Augen gesehen. Um diese Welt geistern eine Menge 
eigenartiger Gerüchte. Nur hier soll das einzigartige, 
wahre Ende des Spiels zu finden sein. Aber macht 
Euch nicht zu viele Hoffnungen, nur echto Profis worden 
die Tür zu dieser Welt aufstoßen. 


HfJr geht es im wahrston Sinne des Wortes 
zu, wie auf dem Rummel. Wer LustauLeine 
rtffsahf^cnterbahnfahrt in einem Rattenschä- 
del hat, der kommt hier voll auf seine Kosten, ^ 


DIE KROKODIL 













im 

8 / 

*r 1 

| |1 





m£ 



















/ 




V— - x ' 



l! 



5 ^. 











kuf diesem Kreffllinc 
i einer der Kojüten 


jpgimtdie Suche nach t 
D'cidy und Dixie das gol 
. ZlÄh Glück schwebt in 
^»otöTOoRon, dor don b 
fixljplebon spendiirt. Das große Al 


trschrei^n Kh 
3er auch ein 
ffen gleich ein 
kginnen... 


Caum- 


nt Ihr durch einen Partnerwurf in 
eren Rand des Bildschirms hinein- 
ddy undjDixie ein ganzes Stück 
durch dioTuft Icotapultiert. Dabei 
e Menge Bananen und eine der 


START 
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unter Deck 


DH3«te[iemalige Flaggschiff der Knemli 
zjgiTich in d'o Mahre gekommen und nie 

An mehreren Stellen tun sich gähnende 
Ihr schon an den Bananen seht, ist es ni 
ein Stückchen tiefer fallen zu lassen. Ar 


ig-Flotto ist mittlerwel 
|lt mehr ganz seetücht^ 
kbg runde auf. Doch wi 
:ht immer ein Fohler, sic 
diesem Punkt lohnt s'J 


0 l SSM, c-i «.H l d-ii 

Zum Ende jedes Levels müßt Ihr noch 


e|n Besuch unter C 
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Der ket'ße Drakt ji \ r 
(iMb-MityltwUr* 
TT o 60 09 


äSTERIX & OBELIX (SITES ) 


Ick be^H^e wick (im Act J, 
tflewi PrfUil^ebÄM^e. Ick kabe f*(t Alle 
Trefore wft dew fapcrfckU^ ytöffatt. 
Wie k*nn ick <tfe Trtfore „fawcfce v! l j 
tit (ick wcfor oben beenden fl DT 


1 



Um diese beiden Tresore zu öffnen, 
mußt Du Dich unter einen von 
ihnen stellen und zum Superschlag 
ausholen. Sobald Du ihn einsetzen 
kannst, mußt Du hochspringen. 
Lasse nun in der Luft den A-Knopf 
los, und Du setzt diese Attacke 
während des Sprungs ein. Dadurch 
werden auch die höhergelegenen 
Tresore geöffnet. 



Ick blH IW Act | i IH 
Äfften betw fyrmnfaenbAH 
an^ewn^t und. wt (ß nt'ckt, 
■fck tun wm/ 3. 


2 


Um die Zerstö- 
rungswut der Rö- 
mer zu stoppen, 
mußt Du diejenigen 
Römer besiegen, die 
die Steine auf die Katapulte 
legen. Es gibt insgesamt vier Kata- 
pulte - auf jeder Seite zwei. Wenn 


Du auf einer Seile die Römer 
besiegt hast, mußt Du Dich zuerst 
mit dem vorderen Katapult auf die 
oberste Ebene der Pyramide 
schleudern lassen und kannst dort 
auf die andere Seite wechseln. 
Nun kannst Du Dich auch um 
diese „Störenfriede" kümmern. 


MYSTIC QUEST (GB) 



Um die Höhle der Medusa zu finden, mußt Du 
Dich zuerst in die Oase - unterhalb der Stadl 
Jadd - begeben, in der sich keine Gegner 
befinden. Wie Du sehr schnell feststellen wirst, 
ist dies die untere linke der drei Oasen. In 
dieser Oase befinden sich zwei Palmen, die 
etwas entfernt voneinander stehen. Laufe nun 
im Slalom um diese beiden Palmen - so als ob 
Du eine umgefallene Acht auf den Boden malen 
würdest - und die Höhle der Medusa öffnet 
sich. 
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YOSHI’S ISLaITD (SITES) 


Iw Level i -7 (Lm{ tfyef 
Sporen Dr äwä)., qelwiq e( wir, 
it rote Mmmz*h zm fawwelw. Gibt 
t( einen BoHMfrviMw, fn <*ew fck 
ik reftlfcken Münzen 
jinfan kwn? 



4 


Kurz vor dem Zielring 
ragt eine Plattform 
diagonal aus dem 
Boden. Stelle Dich auf 
die Spitze dieser Platt- 
form und springe noch 
oben. Der vom Bildschirm- 
rand verdeckte Sandboden wird 
auf diese Weise zerstört, sodaß 
eine Trampolinblase herunterfällt. 
Diese wird Dich in den besonderen 
Bonusraum katapultieren, worin Du 
die fehlenden roten Münzen findest. 



"■'""'"ÄSS 



Wie bekomme fck 
ölen ScklMffel tu Level 


yi (Sfackelkökle)? 



Du kannst die Stachelhöhle über 
zwei Durchgänge betreten. Nimmst 
Du den unteren, wird es Dir nicht 
gelingen, den Schlüssel zu ergat- 
tern. Verwende lieber den oberen 
Eingang, da er Dich gleich in die 
unmittelbare Nähe des Schlüssels 
führt. Dazu mußt Du lediglich über 
die Baumkronen, gleich beim Level- 


slart, nach rechts oben springen. 
Nachdem Du die Slachelhöhle 
durch den oberen Durchgang 
betreten hast, kannst Du den 
Schlüssel einsammeln. Nun er- 
reichst Du durch die verschlossene 
Tür, die ausnahmsweise nicht zu 
einem der Mini-Spiele führt, den 
Ausgang. 



W*( WM / 3 fck tMMj 
Mw ScklMffel im Level 
+-1 OMper Koop<i( 5 ckloß) , 
ZM bekowwewf ^ 



6 


Nach den gelegentlich herunlersau- 
senden Morgenstern ketten erreichst 
Du einen Ort, an dem sich zwei ein- 
geschlossene Wolken zwischen eini- 
gen Plattformen befinden. 


Selbst mit den gezieltesten 
Eierschüssen bleiben sie 
scheinbar unerreichbar. 
In der nächsten Nähe tum- 
meln sich aber einige 
Koopas. Mit einem ihrer Pan- 
zer in Yoshis Mund solltest Du Dich 
an diese Stelle begeben. An der 
richtigen Position ausgespuckt, wird 
der Koopa-Panzer automatisch den 
Weg zur Wolke zurücklegen und 
sie aktivieren. Die untere Wolke 
läßt umgehend eine Treppe entste- 
hen, die zu der rechts darüberlie- 
genden Tür führt. Wenn Du durch 
sie hindurch gehst, erreichst Du 
neben dem Sternenkreis auch eine 
Truhe. In ihr ist der Schlüssel aufbe- 
wahrt. 




-•.die wr Tür führende Trepp, trsthtial. 


An dtewr 
domlt. 
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bunte Welt 
der EES-Spiele 


Groß war die Freude bei Jens Berger aus Frankenberg, 
als er vor kurzem den langersehnten Farbfernseher ge- 
schenkt bekam. Jetzt kann der dreizehnjährige seine NES- 
Spiele endlich in Farbe erleben. Vorbei sind die Zeiten des 
öden Schwarz-Weiß-Fernsehers! Seine 
Lieblingsspiele sind Kirby's Adventure, die 
Schlümpfe und Duck Tales. Auch bei Tetris 
T ist Jens beinahe unschlagbar. Wenn er 

I nicht gerade in die bunte Welt des 

k NES abtaucht, geht er seinen zahlrei- 


Game Boy 


Super Bomberman 2 

Super Nintendo 


Der König der 
Löwen 


Level überspringen 

Wenn ihr Probleme in einem der Level bei 
dem Game Boy Spiel „Der König der 
Löwen" habt, dann könnt Ihr diesen Trick 
anwenden, um ins nächste Level zu 
gelangen. Solltet Ihr an einem Punkt ange- 
langt sein, an dem Ihr nicht weiterkommt, 
könnt Ihr das Spiel pausieren und fol- 
gende Tasfenkombination eingeben: 

B, A, A, B, A, A 

Wenn Ihr diese Kombination richtig einge- 
geben habt, gelangt Ihr automatisch an 
den Anfang des nächsten Levels. 

Wer diesen Trick beherrscht, kann sogar 
bis ins Endbild gelangen. 

VIEL SPASS BEIM ABSPANN WÜNSCHT 
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Super Bomberman 2 ein „Jump & Bomb- 
Spiel"????? 

Wem ist es bei diesem Spiel noch nicht 
passiert, in einer Ecke des Levels von Bom- 
ben eingeschlossen zu sein? Wer von die- 
sen Spielern sehnt sich da nicht nach den 
Bomben, die über alle Steine hüpfen oder 
auf der einen Seite des Bildes verschwin- 
den und auf der anderen wieder herein- 
kommen? Talentiert wie Bomberman ist, 
kann auch er kreuz und quer durch die 
Gegend springen. Seid Ihr im Besitz eines 
Fünf-Spieler-Adapters??? Na dann kann's 
ja losgehen: Steckt Euren Controller in das 
fünfte Port ein, startet mit diesem das 
„Battle Game" und beginnt Euer Lieblings- 
Spielfeld. Siehe da: Wenn Ihr den Y-Knopf 
drückt, könnt Ihr springen. Freut Euch aller- 
dings nicht zu früh, denn Eure Gegner 
können dies auch. 


Wario's Woods 

Super Nintendo 


VS-Modus gegen den Computer zu einfach? 

Für alle diejenigen, die den VS-Modus ge- 
gen den Computer vorzeitig abgebrochen 
haben, weil er Ihnen zu leicht vorkam, ha- 
ben wir einen Trick parat. Wählt im „Game 
Select"-Bildschirm den Modus „VS COM" 
aus, haltet das Steuerkreuz nach links fest 
und drückt dann auf Start. Statt des Klin- 
gelsignals ertönt nun eine Explosion. Am 
besten wählt Ihr zuerst „Easy" aus, denn Ihr 
werdet feststellen, daß nun einige Gegner 
mehr zu „entsorgen" sind. Jetzt werden 
wohl auch die wahren „Wario's Woods"- 
Experten nochmal richtig gefordert. Wir 
hoffen doch, daß Ihr auch in dieser „ver- 
schärften" Version des „Versus Matches" 
Toad erfolgreich durch die Levels steuert. 



Zero - The Ka- 
mikaze Squirrel 

Super Nintendo 



Levelanwahl gefällig??? 

Auch dieses Spiel hält für die ungeduldi- 
gen Spieler unter Euch ein „Hintertürchen" 
offen, um in spätere Level einzusteigen. Ihr 
müßt zunächst im Spiel auf Pause gehen, 
und dann auf dem Steuerkreuz zuerst nach 
rechts, dann nach oben, dann B, Y und A 
drücken. Nun befindet Ihr Euch im Levelan- 
wahl-Bildschirm, in dem Ihr mit dem Steu- 
erkreuz - nach oben und unten - die Level 
auswählen könnt. Wer jetzt den ausge- 
wählten Abschnitt spielen will, muß zuerst 
die Select-Taste gedrückt halten und mit 
Start den Abschnitt beginnen. 




ümigo Wolf gang! 


\ Mit seinen 1,45 Meter Größe und 32 Kilogramm Kör- 
-A pergewicht ist Wolfgang Scheibenzuber aus Vilsbiburg e 
echtes Leichtgewicht. Doch wer sich mit ihm 
beim Nintendo spielen messen will, sollte sich 
warm anziehen. Um die 60 Spiele besitzt der 
elfjährige Karatesportler schon und hat dabei 
h auch schon so knifflige Games wie „Secret of 
Mana" durchgespielt. Ob sich seine Lehrer 
darüber freuen, daß er schreibt, das Staatliche 
^ Vilsbiburger Gymnasium sei besser als 
„Sicheres Verrückten Gefängnis" bekannt, 
können wir nur schwer beurteilen. Auf alle 
Fälle ist dort die Pause Wolfgangs Lieblings- 
— y fach. Zu seinen Hobbies zählt er neben 
/ Karate und Nintendo noch Radfahren, 

* Tischtennis spielen, Schwimmen ■■ Wjjw 

— und Lesen. Seinen Brief an uns hat er mit einem 
! feurigen Adios Amigos unterschrieben. 

Wir grüßen gerne zurück - Adios 
B Amigo Wolfgang I \ ^ Sl 


Schritt-für-Schritt zum Geldvermehrungstrick 

1 . Spielgeschwindigkeit auf langsam ein- 
stellen 1 1 1 1 

2. Kraftwerk, Wohn-, Industrie-, Gewerbe- 
gebiete, Straßen und Schienen bauen. 
Dafür das gesamte Geld ausgeben. 

3. Sobald im Dezember der Steuerbild- 
schirm erscheint, muß man die L-Taste 


gedrückt halten und alle Steuern und 
Fonds auf Null setzen. 

Mit weiterhin gedrückter L-Taste verläßt 
man den Steuernbildschirm und ruft ihn 
sofort wieder auf, um die Steuern (7%) 
und Fonds (100%) zu erhöhen. 

Begebt Euch nun ins Spiel zurück und 
laßt die L-Taste erst jetzt wieder los. 


Wario Blast - 
Beaturing 
Bomberman 

Game Boy 

Battle Game gegen den Computer? 

Wario Blast stellt im Battle Modus eine 
echte Herausforderung dar. Doch was soll 
man tun, wenn man alleine spielt? Keine 
Angst, auch in diesem Spiel kann man 
gegen einen Computergegner antreten. 
Begebt Euch dazu im Titelbildschirm auf 
das Paßwort und gebt die Zahlenkombina- 
tion 6565 ein. Nun seid Ihr im Modus 
„The Battle" angelangt und tretet mit 
Wario gegen Bomberman an. Wer lieber 
mit Bomberman spielen 
will, sollte das oben 
genannte Paßwort rück- 
wärts eingeben. Bei 
diesem Zweikampf han- 
delt es sich um ein End- 
losspiel. Wenn Ihr einen 
Kampf verliert, müßt Ihr 
von vorne beginnen. 

Übrigens: Der Buch- 
stabencode am Ende 
hat keine Bedeutung. 


Klassik-Tip: Sim 


Suüef Nintendo 


Super Game Boy 

Gibt es für den Super Game Boy einen 
Abspann?!?!? 

Jeder kennt das wohltuende Gefühl, wenn 
man den Abspann eines Spieles genießen 
kann. Natürlich dürfen in einer solchen 
Endsequenz auch die Mitarbeiter der ver- 
schiedenen Firmen nicht unerwähnt blei- 
ben. Wen es interessiert, wer alles am 
Super Game Boy mitgearbeitet hat, muß 
folgende Kombination eingeben: L, L, L, R, 
R, R, L, L, L, R, R, R, R, R, R und nochmals 
R. Diese Kombination müßt Ihr drücken, 
wenn der „Super Game Boy-Bildschirm" 
verschwunden ist und Ihr Euer Spiel begin- 
nen könntet. Wer seinen Wissensdurst 
gestillt hat und sich wieder um sein Spiel 
kümmern möchte, muß allerdings zuerst 
auf „Reset" drücken. 
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Käfersteppe 


>id Ihr In ein solches Loch gefallen, 
srdet Ihr an einer anderen Stelle 
der Käfersteppe wieder ausge 
ockt und müßt den ganzen Weg 
>ch einmal laufen. 


Alchemistische Formeln und Zutaten, knifflige Rätsel, geheimnisvolle 
Orte, mächtige Waffen und Rüstungen, grausame Endgegner und 
freundliche Helfer. All das erwartet Euch in einem der schönsten, 
aufwendigsten und aufregendsten Action-Adventures, das es für 
das Super Nintendo je gab: „Secret of Evermore* 4 . (J k ) 


© Der Jaguarring 


Laßt Euch gleich in das erste 
Loch der Steppe hineinziohen 
und es wird Euch direkt in die 
Höhle eines Händlers bringen. 
Kauft dem Händler eine Klei- 
nigkeit ab und er wird Euch 
netterweise don Jaguarring 
schenken. 


euer begi tt 


Kurz nachdem der Junge die beiden Wächter 
rojboter im Labor besiegt hat, fällt er in einen 
dunklen Schacht und wird nach Evermore betör- 
ter* Diese ^^l^chweU^wurde von Professor 
Sdtscm, olriem genwle«. Witttnschahier, erschaffen. 
Eigentlich solhb Everntiljh»tfn 'richtiges Paradies 


Der Endgegner in ^ 
Insekfengerippe. Di 
viele Gegner werfl 
wichtig, daß Ihr i(J 
Körbon kann malfl 
t Helden frische B|fl 
Holden aufstu^H 
bereit©« wollt, ^ejj 
Waffe ist/ael^M 
können. 


cwflHHPwilo'n sichnjf dieser eigen - 
ortkJfenWolt die miesesten Monster. Ob der Junge 
m dieser ungewohnten Umgebung bestehen kann, 
liegt allein in Eurer Hand. Euer Geschick und Eure 
Fähigkeiten werden das Schicksal des Jungen 
bestimmen. * # 


L etwas ftp sanften Landung befinden sich 
Jjpgei? urfi der Hunä*m einem prähistori 
tschungel. Dotf Rüssen sie vior aggressive 
in beringen Es ist egal, 6b Ihr diesen Kompf 
[ oder nicht Ihr gelangt auf jeden Fall in 
khangeldorf. Dort erfahrt Ihr von Zora 
Lpf, von den Dschungeldorfbewohnem 
Le* genonnt, daß der Dorfalchemist 
Hßär* seit einiger Zeit vermißt wird. Die 
Bnar nehmen an, daß er sich irgendwo 
^^^cppc befindet. 


Oer Junge kämpft mit dem Mut eines wildgewor- 
denen Büttels. 


© Vulgor 


Zerstört zuerst seine monströsen 
Klauen und greift dann sein Herz 
an, sobald sich der gewaltige 
Brustkorb des Monsterkäfers 
geöffnet hat. 
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J<irjiioi Mng drJhtBjterl! 







t Ihr wieder zurück in ^ 
geiaorf und mit Zora Zottelzopf sprechen. 
Donoch könnt Ihr den Alchemisten „ 
in seiner Hütte besuchen und Eucl 
eindecken. Nun steht Eurer Reise 1 



friedhof nichts mehr im Weg. Mit der coolen Axt, 
die Ihr nach dem Kampf gegen Vujgor, den 
König der Käfer, erholten habt, körw| Ihr Euch 
den Weg zum legendären Mammotfrifcdhof 
freihocken. 
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Nach Eurem Kampf mit der Echsen- 
brut erscheint ein Alchemist auf der 
Bildfläche, der Eure Wunden heilt und 
Euch die alchemistische Formel für den 
Krafthauch übergibt. Außerdem 
erzählt er Euch, daß ein Besuch der 
Vulkanspitze sich lohnen wird. Dort 
oben lebt ein alter Eremit, der Euch 
sicher weiterhelfen kann. 
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llor ijif t»*t! 


Boss 


Zum Sumpf 


Der Weg zum Pfeffer erinnert an 
eine Alptraumfahrt in der Geister- 
bahn. Oberall lauem Gefahren und 
gefährliche Kreaturen. Zum Glück ist 
der Junge bestens ausgerüstet und 
läßt den Speer sprechen. 


/ v V ^ 


In 


mncMiruO? 


s<mii erefjeti 
lli'/cMilz 
CrhlriiniiiltiimlH 
Kr.iftlsmirti 


n.Miml reisen mis »Iimii IIUmi 


Neue Wege 


Die Sumpfblätter können 
dem Jungen als kleine 
Brücken dienen, um von 
einem Ufer zum anderen 
zu gelangen, ohne in der 
stinkenden Brühe zu ver- 
sinken. Habt Ihr die Orien 
tig.ru 0^ verloren, dann 


Dinoleder erhalten! 


Sumpfmonster 


Wenn Ihr Euren Speer bereits um einen Level 
aufgestuft habt, dann könnt Ihr ihn auf das 
Sumpfmonster werfen, während Ihr in sicherer 
Distanz zum Gegner steht. 
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st öffnet Euch den riesimn Mammutschädel. Wenn Ihr nun 
Schädel geht, gelangt Ihr direkt in das Vulkongebiet. Hier 
wieder viele Raptoren an. In einer der Höhlen lebt eine 
Raptoren. Nach einem kurzen, aber heftigen Kampf erhaltet 
Höhle das Rapforenledet Diese Rüstung bietet Eurem Helden 


C Die Vulkanspitze 

Ganz oben ayf dem vJan 
erhaltet Ihr von dem Eremiten 
die Telekinese- Formel. Um sie 

r 

^ und dor 4 eine Pfefferschote 

besorgen. 


Wenn Ihr den dicker 
gespielt hobt, gelon^ 
Euch helfen, den Oh 
Laßt Euch in die Loa 


Lavahöhle 


ernen Weg, um in den 
Raum zu gelangen, in dem 
sich die Tür befindet, die 
Ihr mit dem Bodenschalter 
zuvor geöffnot habt. 


Den riesigen Felsen, der don Zugang zur 
Lavahöhle versperrt, könnt Ihr nur bewegen, 
wenn Ihr die Telekinese-Formel besitzt. Habt 
Ihr die Formel bereits, müßt Ihr Euch zum Sumpf 
begeben und dort nach dem Pfeffer suchen. 
Tja, ohne Fleiß kein Eintritt in dio Höhle. 


@ Die Lavamaschine 


Das böse Ich von Zora Zottelzopf erklärt, 
daß es mit der Lavamaschine eine neue Eis- 
zeit hervonufen wird. Zum Schutz der Maschi- 
ne ruft es den Lavarex, der sich genüßlich 
durch den Raum kugelt und Euch attackiert. 
Wenn sich die Kreatur ausgekugelt hat, könnt 
Ihr sie mit einer aufgeladenen 
Waffe angreifen. Vergeßt 
nicht. Eure Ar.griffsfor- 
mein und die Za jrxy 
o i !l-ii t/on, Jp MM 

jn dem Lavarex eins 
cuszuwischen 


r TENDO 


| Nicht olle Echsen sind 

hn<Ai fin irh hin T.i, 1. 

> W. ..vj. . 

gutgesinnt! Frühe 

olle Echsen friedl 

> v 4 

_*j 

n iuoi en 
ich. 
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Schokohügel 


»eren, wie 


©Heli 


uern ade 


Um di© Münzen on dieser Stelle erroi- 
’ chen zu können, müßt Ihr den Eierschuß 
benutzen. Die Eier werden die grauen 
Mauem spielend zerschmettern. Sam- 
melt vorher die Gegner auf, verschluckt 
sie und macht Yoshi Munition aus ihnen. 
Wenn Ihr ein Ei ganz geschickt abfeuert, 
könnt Ihr vielleicht sogar mit nur oinem Et 
nlle Münzen einsammetn. Lauft danach 
rach rechts weiter und räumt die näch- 
ste, störende Mauer aus dem Weg. 


e normo Löcher 
ein wirksames^ 
i Hintergrunds 
igAf startet/ A 


trblase 


fWJ vorsichii^Son^ 

Tnt in die FaP© zu louwl 
Bumm Bcmb zu seinem 
Außerdem srd die gr 
nicht besonders schlou. Sie suchen 
1 sich jedesmal die gleiche Stelle 
aus, um in den Boden zu roseg« 
Merkt Euch gut, wo dio Burnn^-* 
Bombs auftt^ffcn, damit Ihr ihnoJjf 
rechtzeitig auswei chen könnt » 


aliyoshi und kann dü 
^dct aon Yoshihffj 
iryckzuverwbndohJ 


An dieser Stelle könnt Ihr 
Munition für Yoshi produzie- 
ren. rr*-- 


Babyauslieferung ül 
devt grtihen Qfho < 
wundervolle Welten 
auf seinem Rück^rr m 
»Do the YosLir -1 


'ältigt, Begleitet nürt 

freunde durch sechs. 


»seine 

f helft .ihm,. das kleine Bündef 
JJauS^ zu bringen. Also dann. 


T kejneS c.'Xfcr 

'aKeiieaacßBh cro 

»toi-* \ ^ ^ o . wmrTm 09 

°ö 0 O°O 

V Q J /ffi SjÄ 


«“OQB 
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Pilzgrotte 


tfen Grotte hat esYpshinicbl leicht. Bevor Ihr den j 
EuctTbocKmif «rfiesen Gestalten wie zum Borsf^iei] 
*». tn.d^r POzgro tte lemf Ihr auch, wie man d'e . 
jütef Ihr einen Hotpfahl entdecken, könnt ifJNhn 1 
ko in den Baden lammen und manchmal f»twas> 
crborgomha'tfb. Vergeßt auch nicht, die Kisten mit 1 
^sprengen. 


L In diesor., 


g.errekht/rrtjfc 

>ppel'Hopvht 


entdecken, w 
der neu ge lei 


Dies ist die erste Festung, die Ihr in diesem Abenteuer edorsch$£$| 
Besonders gefährlich sind die großen Lavatümpol. Fällt Yoshi in orrorrci 
brodelnden Tümpel, macht er sofort einen Abgang und Ihr müßt wit 
von vorne (oder vom Stemenkreis aus) beginnen. Auch hier ist wieder 
gekonnte Flatterflug bitter nötig, Wenn Ihr ihn noch nicht beherrscht, dann 
es jetzt aber Zeitl . .vu 


Xilebos 

Festung 


0 Nicht stoppen! 


tn notton kleinen Trick können wir Euch hier verroh 
aut Euch in Xileb« Festung genau um. An der Dec 


Wer rastet, der wird plattgemacht. Wenn Ihr Euch 
an dieser Stelle zu ‘ 


Icmge aufhaltet, w'rd rieh d'c 

I Mauer bewegen undjU^ 
aus Eurem Yoshi einen 
leckeren, grünen Pfann- 
kuchen machen. Bleibt also stän- 
dig in Bewegung, springt rechtzeil 
besonders auf die Stellen, an denei 
befinden. 


Sobald Ihr den Raum botrotot, in dem sich der Endgegner 
befindet, taucht Kamek auf und verwandelt mit seinen magi- 

sehen Kräften einen eher 

» harmloson Elixbo in don 
furchterregenden Xilebo. 

|B Beschießt ihn ein f ach mit E'em 
HPSs* M unc ^ v ursucht, ihm die Hose 
auszuziehen. Ha' er sie ve.Ho- 
-en, wiid er schämt 

davonmachen. 


■ dann an dieser Stelle hocl 
»itcr. 


ind achtet 
folzwände 


i START 


Holt Euch den Big Chomp Stein und 
rollt ihn bis an die Stelle, die Ihr ouf 
dem großen Bild orkennon könnt. 
Steigt dann auf den Big Chomp und 
springt von dort aus noch oben. 
Nun könnt Ihr die Münzen problem 
los einsammeln. Auch die Borius- 
blumc solltet Ihr einsammeln. Sie 
bringt Euch Punkte, die am Ende 
gezählt werdon. 
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lustists 
Sport» Drama 


Diosor Level wird von den Sporkys bevölkert. Das s|dj%jne fusl 
die eine besondere Wirkung auf Yoshis hoben. Do^JHBstig c 
auch erscheinen mag, er birgt jede Menge gefähri'cheoituatiom 
kleinen Saurier, der ein Baby auf seinem Rücken transpcriierB/e 
der Sporkys berührt habt, werdet Ihr Eure ganze GeschicÄhk 
Controller beweisen müssen. 


ion Schlüssel zu finden, 
Ihr mit den Eiern die 
| oberhalb der Tür weg- 
lemHabt Ihr das ver- 
»-Wdlk';hen gefunden, 
MHhr.ef Beschießen und 
Hfu^Kfeum Mini Spiel 
^ror/’ilhalten. 


Nach all den aufregenden Erlebnissen in der ersten 
Welt, freut sich Yoshi, doß er nun endlich das erste 
Schloß erreicht hat. Dioses Schloß wird von dem 
unheimlichen Schleimi bewohnt. Schleimi hat sich 
gut verschanzt und wartet auf Euch. 


Schltimis 

Schloß 


halter 


e'nen dieser Schalter aktiviert, 
worden sich die Plattformen mit der 
jeweiligen Farbe drohen. Ihr könnt 
dann unbeschadet auf sie springen. 


Diesen interessac 


benutzen, um gonünacn^OTffHncö^ 
men. Er trägt eine Plattform "auf sei- 
nem Kopf, auf die Ihr im richtigen 
Augenblick springen müßt. 
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plasma erinnert. Nach Komeks kurzer Zauberbehandlung greift er an und versucht. 
Euch mit seinem schleimigon Körper zu erdrücken. Schießt ihm die Eier entgegen, 
bis er kapituliert und auseinanderpoppt. 


Laßt Euch bloß 
nicht unterkriegen! 


Q Wölkchei 


N ÄHem Ihr dos Trampolin gefun 

An habt und 1 

na^Aben gesprungen seid, bofin< 

fe 1 l'r Euch in 

ei^Shgeheimen Abschnitt dos 

■ovols. Dort 

1 onnt Ihr auf der linken^ejte einJ 

1 Big Chomp Myfl 

D osfln c J 

K>ßt Ihr nach 

chtbar W mqchen. D^e Wolke/ 

fcyölkchen 

könn' Ihr n.r 

Hobt Ihr dwfcsrrlke ftkt e oArn^B 




Ht/ rr riJr 
BBfcw tj 








hxx: 








1 

Schleimi ist ein echt schwabbeliger Schleimhaufen, der an futuristisches Proto- 
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Und weiter geht die Reise 
durch das Regenbogenland. 
Begleiten wir Kirby auf sei- 
nem Abstecher zur vierten 
Regenbogeninsel. (mp) 


nfnc< h onzu schneien. Und überhaupt wchein ordcnt- 
^sogar unseren nichfjgorade zierlichen Klops durch 
iDoch obwohl . dor Sturm, pfeift, kann iKirb^as, leise, 


V 


Kirby liebt feurige Oberraschungen. Als flambierter Knödel 
setzt er seinen Gegnern ordentlich zu. Welch ein wunder 
voller Anblick : Unser kugelrunder Freund Kirby reitet auf 
einem feuerspeienden Homsfer durch dos Land. Um ein 
Hoor hätten sich sämtliche Gegner kaputt gelacht. So aber 
müssen Rick und Kirby ihre Widersochor doch mit der 
Fcueraltockc bekämpfen. 


8 Fe.üer & Ftamme für Rick. 

1 1 • • • — 
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Schnell entdeckt Kirby das Verlies, 
in dem Dark Matter den putzigen 
Hamster Rick eingesperrt hat. Do 
Rick ein guter Freund aus Kirbys 
Jugend ist und sich auf Eis im 
Gegensatz zu ihm auch ohne Aus 
rutscher bewegen kann, startet 
Kirby sofort eine Befreiungsaktion. 


$(hirrn-Herr Kirby 


UlilLbliStü». 


Obwohl es gar nicht Tioch Regen aus* 
sieht, empfiehlt es sich für Kirby, sich 
einen Schirm zu besorgen. Der schützt 
vor unangenehmen Überraschungen von 
oben. Wenn er mit Coo unterwegs ist, 
könnt Ihr gleich zur linken Tür entschwe 
ben. Ist Kirby olleine, dann mocht einen 
Abstecher zur rechten Tür. 


Um Euch später durch die* Eisblöcke .durchbrennen* zu 
können, solltet Ihr an dieser Stelle eine gehörige Portion 
Feuer tanken. Wenn Kirby den Feuerschnurzei schluckt, wird 
es ihm nicht nur von innen etwas wärmer Auch die Eisblöcke 
im folgenden Labyrinth Stollen dann kein großes Problem 
mehr dar. Mi* seinem heißen Atem bringt Freund Kirby selbst 
den größten Eisblock zum dohinschmelzen. 


Über jen.Wolken 


r Am Boden wimmelt es’von 
Fieslingen und unongenehmen 
Kreaturen. Aber Kirby kann ja 
jederzeit sonft in die Lüfte ent- 
schweben. Sollte er noch in Begleitung 
des Hamsters Rick sein, dann ist es 
ratsam, sich hier von ihm zu verob 
schieden. Kirby kann die tiefen Abgrün 
de ja fliegenderweise überqueren. 


Ist er nicht süß. unser klei- 
ner Wonneproppen? 
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iteur^^^ljfäten gefragt. Da 
Ig^RjedL'u ft. obspielt, ist ös nur, 

I Copst* cn de Rc 

^cnrlMit'cler Unterstützung 
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ßfappr Atafftffr <*&p 

vkrfüTi Wirt 

(•frcfripiT Rmh?- yntprf?sfl* 

<fo (WTT£T> M «!B3F 

wt»' rdiv.'tnrTTit afp 

feil At*r vrcra? a 0> 

cfn Bfe VtfSi' <str «3> 


3 Äui ihn* mit Gebrüll! 


Und wieder einmal ist'ein Gegner 
aus dem Weg zu räumen, um 
einem guten Freund das Leben 
etwas leichter zu machen. In 
diesem Fall wird es Kine, dem 
freundlichen Fisch, langsam zu 
ungemütlich in dem Sock. 




Keine leichte Aulgabe. Kirby 
durch die Ausgangstär zu 
manövrieren. 


• • • • 

Nur mit dem RegenBogenfthwert in der 
Hand Moment mal, Kirby hat doch gar 
keine Hände... Also, nur mit dem Regen 
bogenschwert könnt Ihr den Endgegner 
Dark Matter besiegen. Hier findet Ihr den 
vierten von sieben Teilen, aus denen sich 
die sagenumwobene Waffe zusommenfügt. 


im iH 

/A. 












Begleitet Donkey Kong durch das ^ 
j aufregendste Dschungelabenteuer, < 

dasr jemals auf dem (Super) Game Boy i 
stattg^funden hat. Laßt Euch in eine tropi- i 
sehe Landschaft entführen und haltet die Bana- j 
nen griffbereit! (jk) v J 


;flon brauchen, werden Don 
jeanOi? tiefo Äbgrur.co, wa< 

Sr müssen bewoitigt wercier 


„Uh, uh, uhl", das heißt in der ' 

P Affensprache so viel wio .Mann, i 
lieh glaub mir wird übel. Ich bin i 
Iricht schwindelfrei!". Schwindelfrei 
Bol fet Ihr aber sein, dennffi die- 
lem Lovol schwebt Ihrtauf einer j 
(f attform, die Eucnüber den 
^ährtendef) Abgrund bringt. Hefkcl «J 
pi-d die Sache, wenn Euch zdlptz- 
Ich noch Gegner über den VVeg j 

fr-i (n n I i 


suchen den E 
I auch noch 
Richen Steinl 
lud wartet au 
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men uqd noch 
erreienfi»^ K|in Wunder a 
gehpr'gwttstmngen werden, um 
heuernd seine abwerfenden 
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fri diesem Abschnitt werden die Affen ihre 
-^prungfähigk 
h müsson. Ihr m 
oridlmmen um 
zeitig aqfdie 
achten. Ep au 

Ramb:, dal Rhinozeros. Ein Ritt 
wilden Gesellin, wird «Euch 
Verschnaurp^js»,enriöalichen Also rein 
ins Vergnügen! 


Vor 


m 


äS52?SSSSE 


WEt.11 

3*4 


Lt.vül we-den 

Kong bestimmt oinige*j«wierigkoifen hoben. Doch 
die beiden sind glücklicherweise mit einem di(k$q 
Fell ausgestattet und frieren deshalb nicht allzu- 
sehr. Nur der rutschige Boden verschafft ihnen 
einige Probleme. Seideln diesem Level sehr vor- 
sidjtig und rennt nicht einfach überhastet losl 


Dieses besondere Kanonenfaß ist 
nur sehr schwer zu erreichen. Ihr 
müßt, sobald Ihr das Lovol botrofon 
habt, sofort nach links laufon und 
gleich in das Faß springen. Habt Ihr 
zu lange gebraucht, wird dos Faß 
nach oben segeln und nicht wieder 
herunterkommen. Ist Euch diese 
Aktion nicht gleich gelungen, braucht 
Ihr nicht zu verzweifeln. Obung 
macht den Meister! Habt Ihr es 
geschafft, erhaltet Ihr das „K*. 


Um in den ersten Bonusraum in diesem Level zu gelangen, müßt Ihr 
auf die schwebende Ffottform springen und Euch dann mutig in die 
Tiefe fallen lasson. Keine Angst, dort unten erwartet Euch nicht das 
Ende, sondern ein Bonusfaß. 


Der zweite Bonusraum ist nicht oinfach zu finden. Laßt 
Euch an dieser Stelle nach unten fallen. Ihr gelangt in oinon 
neuen Bereich des Levels und müßt nun das Faß holen, das 
sich rechts oben befindet, öffnet damit den Zugang zu 
dom versteckten Bonusroum. 

■ K '4, | N| 


M 




(C) Nintendo 1995 
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Hier müßt Ihr mutig in das Faß springen, das Euch in den verbor- 
genen Bonusraum bringt. In diesem Raum werdet Ihr jede Menge 
frischer Bananen und sogar einige Münzen finden. 


CLUB 


ENDO 
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Dieses Level ist mäße 
Euch. Eure behaarte# I 
geben, dio in der Luft 
Gebote bringt. 




wieder d 
Nicht nui 
(andern c 


An dem Bild könnt Ihr erkennen, wie man in den 
Bonusraum gelangt. Springt von der Plattform aus 
noch rechts, damit Ihr das Faß erreicht. Von dort aus 
werdet Ihr dann direkt in den geheimnisvollen Bonus- 
raum gebracht. Laßt Euch überraschen, was es dort 
alles zu finden gibt! 




ln Welt 3 7 müßt'fxr eir 
ausführen. Achtet unfc 
rechtzeitig von den W 
nach relativ kurzer Zeit 


woghclskje Sp 
ingf darauf; d< 


>n Expresso, i 
:h gesellen uij 
wenig aushel 


Hier müßt Ihr mutig in das Faß springen, das Euch in den verbor- 
genen Bonusraum bringt. In diesem Raum werdet Ihr jede Menge 
frischer Bananen und sogar einige Münzen finden. __ 


Don zweiten Bonusraum in diesem Level 
findet Ihr, wenn Ihr bereits den 
Zwischenspeicher hintor Euch gelassen 
habt. Kurz hinter dieser Stelle befinden 
sich einige Wolken. Bleibt bei der 
Wolke, die Ihr bei Punkt 2 auf der Karte 
seht, oinfach stehen und wartet, bis sie 
verpufft. Ist die Wolke weg, fallt Ihr in 
den Bonusraum. Dort könnt Ihr viele 1 
Ups einsammeln und Euer Extraleben- 
Konto wieder etwas auffrischen. 


^ Dieser Maulwurf wirft mit 
seinem Schutzhelm um sich. 
Wartet, bis er aus einem sei- 
ner Löcher herauskommt und 
seinen Helm abnimmt, um ihn 
nach Euch zu werfen. Sobald 
er seine Kopfbedeckung los 
ist, müßt Ihr ihm auf die Birne 
springen. Wiederholt diese 
Taktik achtmal und Hard Hat 
wird wieder in seine unterir- 
dischen Höhlen verschwinden. 


Oer Boss hat es auf Euch 
abgesehen! 


CLUB 


ENDO 


So ein Abenteue 
schön schlauchen 
nicht soweit, daß 
non und Euren Si 


tzt wird 







I Die ersten beiden Level in Helvetien haben wir bereits in der 
1 letzten Ausgabe ausführlich beschrieben. Die Reise durch die 
i alte Schweiz führt die Gallier nun in den dritten, helvetischen 
p Level. In diesem Abschnitt befinden sich die Zaubertrank- 
L Genießer in einem eisigen Gebirge. Als die Gallier die Wette 


gegen dio Römer angenommen hatten, wußte noch keiner, 
daß das Abonteuer Asterix und Obelix sogar in tiof 
verschneite Borge führen würde. Kein Wunder, daß dio 
beiden Unschlagbaren gut oufpassen müssen, um sich keinen 
Schnupfen zu holen. 


Gleich zu Beginn des dritten Levels, werdet Ihr einen 
gefährlichen Sprung vollführen müssen, um den Hel- 
den^über den Abgrund zu bringen. Hierbei ist es 
wichtig,, daß Ihr einen turbomaßigen Anlauf nehmt 
und erst im allerletzten Moment von dem felsvor- 
sprung aBspringt. Um Eure Spietfrgur rennen zu 
lassen, müßt Ihr das Steuerkreuz, zweimal schnell 
hihferejponder in eine Richtung drücken. 
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Das unschlagbare Team, Asterix und 
Obelix (und natürlich auch Idefix), 
verursacht bei den 8-Bit-Fans einen 
erhöhten Pulsschlag. Unaufhaltsam 
spielen sich die Gallier in die Herzen 
der Videospiele-Freaks und 
machen den Römern bei 
diesem Abenteuer auf dem 
(Super) Game Boy 
mächtig Dampf. (jk) A 


Eigentlich ist es egal, ob Ihr die obere oder untere Route wählt. Aber 
wenn Ihr alle Geheimnisse in diesem Level finden wollt, dann solltet Ihr 
beide Hängebrücken ausprobieren. Trefft Ihr auf einen römischen Speer- 
werfer, solltet Ihr Euch rechtzeitig ducken^m dem Speer auszuweichen, 


Nachdem Ihr die eisigen Berge erfolgreich hinter 
Euch gelassen habt, "könnt Ihr nun versudien, 
Vronoli, den Bonkdirektor zu befreien. Er .wurde 
von den Römern in einen seiner eigonon Tresore 
gesperrt. Um die Tresore aufzusprengen, müßt Ihr j 
die Fässer an den Kerzen vorbeischiebön. Dio 
Dyhomitfössor werden auf diese Weise gezündot 
un^ explodieren nach einer kurzen Zeit. Geht 
nicht zu nabe an die Sprengkörper heran, sonst 
bekommt Eure Spielfigur bei einer Explosion 
Energie abgezogen. Hobt Ihr alle Fässer im ^ 
Kellergewölbe verbraucht, müßt Ihr r>a£h oben 
Wettern und die Fässer hinuntorwerfen. Noch der 
Befreiung des Bonkdirektors gelangt Ihr an ein 
neues Reiseziel: Griechenland. 


Ob Vrenell hier drinnen versteckt Ist? 
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£5 weihnachtet. Nicht nurbei 

UNS. SONDERN AUCH IN PER VlDEO - 
STIEIWELT. Poch NICHT AUE. 
SCHEINEN IU WISSEN. DASS P AS flS T 
PERNüCHSTENLIEBEBEVOR STEHT ... 


Willkommen 


Marios ß c 


H,roh BOMBEN LAPEnT 

nuruLTL 

fMHt 


1 

I 

1 

Y PvH - ' 

( v4mST«EMC€AJ0/ 


£ Los. AN 
mAkbüt/ < 

' Ich bu ah Li p^ 
nicht füti . 

_ Nichtstun/^ 
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Pas ist ja 
komisch... 
die Schachtel 
bewe&t . 

. 51CH/ 


WfNI&t MINUTEN 
SPÄTE*... 


Wario, Du hast mich 
hereincelect/ Statt einer 

dOMBE HABE ICH EINEN 
quasselnden Dkamlander 
bekommen ! Pu Schlimmer ! 





Urlaub 7 

Pu U//J6ST ES, 
MICH OAS ZU 
ffiACElO ? 
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° Pu KU WM, 
nichtsnutziger Versager! 
Ich gc&l Dm Urlaub, und 

ZU/AR FÜR IMMER/ 

Pu BIST GEFEUERT / , 

Lass Dich hi er nicht J 

. MEHR BUCKEN / (W 


Mir reicht ' s tür 
heute./ Ich gehe 

HEIM UNO HAU H1ICH 
IN DIE fAUL/ y 


f-RAUEN 
f-RAUEN ■ 

f RAU LN- 


Mach t.. 

/ v lACHT. 

/‘1ACHT 


Ich bin per Geist per 
Vergangenheit un o 

ICH WERPE. PICH AN 
DEIN VERGANGENES ÜLBEM 
I ERINNERN ! Steh AUF 
VwKLGim/ SjB 


Wach Auf, Wario/ 

Du bist ein Schlechter 
Mensch/ 


Deshalb 

WERDE ICH Dir « 
ETWAS ZEIGEN// Ä 


£jn Geist. 
Bitte, tu mir 
nichts/ 



3J3 


1 1 

r3J 



• i 
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DU WAR ST SCHARF AUF 
DIESES Mädchen, doch 
Mario war viel netter 
. ALS Pu/ . 


r Sein ~ 
Abschlussball 
im Dir 

k Schule -^ 


Das wirst du 
gleich zehen f 

Sl EH HER... 


PiBER WAS SOLL 
ICH DENN GETAN 
HABEN ? 


r ...Es HN& 
BEREITS IN DEINER 
k Kindheit an/J 


(UuO 
I AA 


3 -D&UMA 
MOCHTSM PH ilOTL 

imm^a Mmo uim 

_ ms Dich / > 


5 ^>h on PMflM 
WAR5T Pü*u. 
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[CU ß/N D£« 

OüiT ptn Tukünft/ 
fol&L M/PS UW 
L i\FM-- 


ßRIUCiM 


£lü $PI(.LWARIK) 
GESCHÄFT lNt>iS\ 
Zukunft... 


U/rfRl 0 


Ganz stimmt 
•* WICHT/ füR WE5EAJ 

mjiejnsjj Keal 

INT£ä£«/£«T 5 ICH . 
^-vniw^ip mehr: 


UbJt> VUhJ, ALS 
LEJZT&, WLRPL ICH 
Dir DLifuL Zukunft 
lsjüfjj/ 


...WAS DIL 
Z-C/KUMPT P»K 







Nun 6£h WEITER, Uario 
5i£H, WELCHES Gmb 
SICH DORT AUF PEM HÜCJ 
BEFINDET. 


^CJ £/WS/)M 
UND 

VERLASSEN. 


^ ... (CH WAR EIN 
SCHLECHTER MENSCH. POCH 
IOI WERPE. MILH ANDEKM.' 


/£W U/£KP£ 
ALL£$ W/£P£ft 
&UTMACHEN/ 


■ ■• UNBEACHTET UNP 

verwahrlost/ Cs 
ist dein Grab, 
Wario ! 
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Pu ALLEIN HAST D/E MÖGLICHKEIT, DE/W 
Schicksal noch zu Andern. Bicwnl jetzt 
PAmit, U/ario. Andere och und sewüse 
/}r UND DENEN, DIE DICH KENNEN, CMS AUCH 
IN DIR EiN GUTER MENSCH STECKT. j 

Anderenfalls werde ich ^ / 

zurückkehren/ , — „ / 


Er hat 
RECHT... 


Pchluck! 




UCKtR 


Nachdem VJmos\CM 
BEI ALLEN ENTSCHULDIGT 
HAT TL WAR EK JEPOCH 
NOCH IMMER AUÜN... 



£ft BESCHLOSS < WEIHNACHTEN 
SEI SEINEN EINSTIGEN 
FrEVNPEN ZU VERGINGEN. 
Wehn Sie IHN Lassen 
WÜRDEN . . 



Und 50 WAR ES WARIO DOCH NOCH G&UN&N, 
$I£H ZU ANDERN/ WENIGSTENS FÜR 
WEIHNACHTEN. Wl£ LANGE 5EINE 
^UTMÜTJaKEIT ANHALT, BLEIBT 
AB2U WARTEN. ß£l DLR lÜ£IHNA0HT5PARTV 
WAREN SICH JEDENFALLS ALLE EINIGEM 
fOU&NDES ZU WÜNSCHEN: 


Hallo Mario, 

ICH WEISS, ICH WAR 
BÖSE- 

w MICH ANDERN— , 


X^ljANO, wacwN 

UN£ ÜßLRRASCMUHG 

«OMH herein, 

%HUESSl\C* ISJ 


k/yHWACHTCO 
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SUPER NINTENDO 
ENTERTAINMENT 
^ SYSTEM 


' sum 

mumm. 


Genießt die Abenteuer Eures Lieblings-Klempners im Vierer 
pack: Super Mario All-Stars vereint vier Spiele der legendären 
Super Mario Serie auf einer Spielkassette. Damit bildet diese 
einzigartige Zusammenstellung das Herzstück der Super Nin- 
tendo Classic Serie. Die ehemaligen NES-Spiele wurden neu 
programmiert und überzeugen durch verbesserte Grafik und 
einen tollen Sound. Diese vier genialen Klassiker dürfen in 
keiner gutsortierten Uideospielsammlung fehlen, denn sie 
haben bis heute nichts von ihrer Faszination verloren. 
Super Mario in Höchstform! fmpJ 


StfPi ’RHARio 


CLASSIC s% 


Super Mario Bros 


Super Mario Bros. 3 


Dieses Spiel kam vor zehn Jahren zum 
ersten Mal auf den Markt und begeistert 
seitdem Millionen Spieler auf der ganzen 
Welt. Begleitet die Mario Brothers Mario 
und Luigi auf ihrem Weg durch das König- 
reich der Schwammerl und helft Ihnen 
dabei. Bowser und seine gemeinen Gehilfen 
zu bekämpfen. Schließlich gilt es. die anmu- 
tige Prinzessin Toadstool aus seiner Burg 
zu befreien. Und da Mario bei seinen Auf- 
tritten in Donkey Kong schon Erfahrung im 
Retten junger Damen gesammelt hat. kennt 
er keine Furcht. 


Das erfolgreichste Uideospiel aller Zeiten 
erschien 1991 in Deutschland. Es führt das 
dynamische Duo Mario und Luigi in die 
Schwammerlwelt, die an das Königreich 
der Schwammerl grenzt. Hier ist die 
gewohnte Ruhe empfindlich gestört, da 
Bowsers fieser Nachwuchs die Bewohner 
tyrannisiert. Die sieben Sprößlinge haben 
sich jeweils eine Schwammerlregion unter 
den Nagel gerissen und stiften Unruhe in 
der sonst so friedlichen Welt. Doch Mario 
wäre nicht Mario, wenn er hier nicht ein- 
greifen würde. Der geniale Uerwandlungs- 
künsfler bekämpft die Bowser-Nachkömm- 
linge in seinen Rollen als Super-Mario. 
Waschbär-Mario. Feuer-Mario. Frosch-Mario. 
Waschbäranzug-Mario und Hammer-Mario. 
Eine geballte Ladung Mario-Power für 
echte Fans! 


Super Mario Bros. 2 




Ursprünglich fesselte dieses Game die 
japanischen Kids unter dem Namen Doki 
Doki Panic. Uon dem warpenden Klempner 
Mario weit und breit keine Spur! Doch da 
jede Erfolgsgeschichte eine Fortsetzung 
braucht und die Nachfrage nach neuen 
Mario-Abenteuern ungeheuer groß war. 
machten sich die japanischen Programmie- 
rer schnell daran, neue Charaktere einzu- 
bauen. Und so kann man in Super Mario 
Bros. 2 wählen, ob man sich der Herausfor- 
derung als Mario. Luigi. Toad oder Prinzes- 
sin Toadstool stellen will. In Subcon. dem 
Land der Träume, kämpfen sie gegen Wart, 
den Schöpfer der Alpträume. 


Super Mario Bros. - The Lost Levels 


Es ist gar keine leichte Aufgabe, sich den 
Superpilz zu schnappen, um aus Mario 
einen Super Mario zu machen. Aufgepaßt 
bei den Warp-Zonen. Wer nur ein bißchen 
pennt, wird in Welt 4 wieder in die erste 
Welt zurücktransportiert. Genauso wie vor 
diesem Negativ-Warp sollte man sich vor 
dem MiniPilz hüten, er läßt Mario im Nu 
schrumpfen. 


Das geheimnisvolle vierte Spiel der Super 
Mario All-Stars Kassettte ist eine echte 
Rarität. Nur auf dieser Zusammenstellung 
findet Ihr das Spiel, daß in Japan der Nach- 
folger von Super Mario Bros. war. The Lost 
Levels ist sehr stark an Super Mario Bros, 
angelehnt, aber viel schwieriger zu bewälti- 
gen. Eine Herausforderung für die Freaks 
unter Euch! 
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Willkommen zum Spiel 9 
mit der Mouse! Im Rah- 
men der Super Classic ~ I J 
Serie hat Nintendo den 
Kreativ-Knaller Mario Paint in der 
tollen roten Verpackung zu einem 
Wahnsinnspreis neu aufgelegt. In 
diesem Spiel seid Ihr Euer eigener 
Star. Mit Marios Computer-Mouse 
könnt Ihr malen, Musik komponie- 
ren und sogar einen richtigen Kurz- 
Trickfilm mit dem passenden Sound- 
track entwerfen. Eurer Fantasie 
sind keine Grenzen gesetzt, (mp) 


ist „Super Mario Kort" Wen wundert es da, 
daß dieses geniale Go-Kort-Spektokel einen 
ganz besonderen Platz in der Klassik-Serie 
einnimmt und immer noch hunderttausende 


Mit Mario Meisterwerke malen 

Laßt den Zeichenstift über das Blatt bzw. den Mousepfeil über den Bildschirm flitzen. In jedem 
von Euch steckt ein kleiner Picasso. Der elektronische Malkasten ist bis zum Rand mit den fein- 
sten Mal-Werkzeugen gefüllt. Ihr könnt mit verschieden dicken Stiften zeichnen oder mit der 
Sprühdose in den grellsten Farben Graffiti-Kunstwerke zaubern. Und wenn Ihr mit der flotten 
Mouse das Mario-Symbol onklickt, gibt's tonnenweise witzige Stempelvorlagen zu bestaunen 
oder selbst zu entwerfen. Bloß keine Angst, wenn mal ein Strich daneben geht. Euer treuer 

Begleiter Löschflitzi macht die letzte Aktion 

**““'** ” rückgängig. Außerdem stehen Euch fünfzehn 

- verschiedene Stift- und Flächenradierer zur 

J :v~. j Verfügung. Mil einem Videorekorder könnt 
Ä' \ Ihr Eure schönsten Werke sogar auf Band 

aufnehmen und beispielsweise als Video- 
Jas FK Gruß an Eure Freunde schicken. Also, immer 

Ä - locker drauf los gemaltl 


Bei „Super Mario Kort* hobt Ihr die Möglichkeit mehrere Kort Piloten auszuwählen. Ob nun 
Koopo, Tood. Bowser, Mario, Luigi, Donkey, Prinzessin Toodslooi oder Yoshi Euer persön 
Ikher Favorit ist, bleibt gonz allein Euch überlassen. Jeder der fohrer hat seine eige- 
nen kleinen Tricks ouf Lager und versucht als erster ins Ziel zu fohren. Doch oufge 
poßl! Nur Gas geben, wird Euch nkhl weil bringen. Ihr müßt die ondeten Fahrer 
überlisten, ousbremsen, in gefährlichen Kurven überholen und darouf erbten, 
nicht obgeschossen zu werden. Nkhl obgeschossen zu werden? Klar, bei 
„Super Mario Kart* gehl es nicht nur darum, die Runden obzufohren bis I 

man einen dumpfen Drehwurm bekommen hat, viel mehr müßt Ihr so nütz 
liehe Gegenstände, wie zum Beispiel Banonenschden, Schildkröten 
__ panzer, Pilze, Sterne und noch vieles mehr einselzcn, um Eure Kon 

trohenten auszulrkksen. Doch ouch die Gegner haben einige • 
ßfjpl Überraschungen auf Lager und werden versuchen, Euch 

von der Piste zu drängen. 




Bananen und Pilze 


Ein gonz besonderer Zusatz bei Super Mario Kart sind die Fra- 
gezekhenlelder, die in jeder einzelnen der vielen Strecken 
enthalten sind. Fahrt Ihr darüber, erhaltet Ihr einen nützlichen 
Gegenstand, den Ihr gegen Eure Gegner einselzen könnt. Die 
Banonemcholen zum Beispiel bringen Eure Konkurrenz zum 
Schleudern und die grünen und roten Panzer können als Wurf- 
geschosse benutzt werden Natürlich warten noch mehr 
Gegenstände ouf ihren Einsatz. Setzt sie nkhl unbedacht ein, 
denn sie können Euch - im richtigen Augenblick eingesetzt - 
den ersten Pfalz bescheren. 


Doppelter Spaß 


Als die Bilder Laufen lernten 

Mit der Zeichentrick-Funktion könnt Ihr den von Euch 
gezeichneten Figuren Leben einhauchen. Malt vier, sechs 
oder neun verschiedene Bilder, in denen sich ein Objekt 
Stück für Stück bewegt. Dann greift Mario in seine Trickfilm- 
Trickkiste: Er zeigt die einzelnen Bilder in schneller 
Abfolge. Damit wirken sie wie ein echter Zeichentrick-Film. 
Wenn Ihr dann noch eine passende Musik zu Eurem Kurz- 
film komponiert, seid Ihr auf dem richtigen Weg zum Kult- 
Regisseur... 


Time Trial 

Der Time Trial Modus ist ein echter Tramingskurs. Hier könnt Ihr 
versuchen. Euren eigenen Rekord zu brechen. Drückt dos Gos 
pedol bis zum Bodenblech durch und zischt in rfce Kurven, doß 
die Reifen qualmen Im firne Triol Modus könnt Ihr endlich ollen 
beweisen, daß ein Formel I Mot (oder Motin!) in Euch steckt! 


Der Zwei Spieler Modus verdoppelt den sowieso schon goron 
tierlen Spoßloklor ins Unermeßliche. Im Bottle Modus ist es 
besonders wkhlig, über einen perfekten Fahrslil zu verfügen. 
Ihr müßt versuchen, Euch gegenseitig die Ballons vom Kart- 
Gefährt zu schießen. Dies funktioniert am besten mit den 
roten Schildkrötenpanzern. Testet weichet Korllohrer unter Euch 
über mehr Dampf im Auspuffrohr verfügt! 


Let the Music play! 

Hier ist Euer musikalisches Talent gefrogt. Ein 
paar Klicks mit der Computer-Mouse und fer- 
tig ist die erste selbstarrangierle Sinfonie. In 
Marios Tonstudio ist es wirklich kinderleicht, 
einen echten Ohrwurm zu produzieren. Ins- 
gesamt stehen fünfzehn verschiedene Klang- 
effekte zur Auswahl. Eure Freunde werden 
sich kaputtlachen, wenn Ihr so witzige Klänge 
wie muhende Kühe, quiekende Schweine 
oder miauende Katzen in Eure Komposition 
einbaut. Auf dem Notenblatt kann man alle 
Musiknoten vom tiefen H über das mittlere C 
bis zum hohen G einselzen. Drei übereinan- 
dergeselzte Klangeffekle ergeben einen 
Akkord. Mal sehen, wer mit seinen Mario 
Point-Songs demnächst die Hitparade stürmt. 


Hau 1 die Mücke 

Für reaktionsschnelle Videospiel-Freaks bietet Mario Paint noch einen ganz 
besonderen Leckerbissen. Das Trainingsspiel Gnat Attock schickt Euch mit 
einer durch die Mouse gesteuerten Fliegenklatsche auf Mückenjagd. Wenn Ihr 
100 kleine Quälgeister erledigt habt, kommt es zum Duell mit der Mückenkö- 
nigin Watinga. Mehr als nur ein Pausenfüller! 


Der Stein macht Euch kwze Zeit unverwundbar und gibt 
Ewern Molar noch etwas Soft hiazu. 


Rekord brechen können. 




Charts 




NAME: Tatsuya Tokunaga 
ALTER: 27 
JOB: Financial Analyst 

Seit Februar 1994 arbeitet 
Tatsuya nun schon bei Nin- 
tendo of Europe. Bevor er 
nach Deutschland versetzt 
wurde, studierte er in Japan 
am Kyoto College BWL 
(Betriebswirtschaftslehre) 
und kam dann 1992 eher 
zufällig zu Nintendo Co. Ltd. in 
Japan. An Deutschland reizen ihn besonders die tol- 
len Grünanlagen in den Großstädten und außerdem 
ist er vom Umweltschutz, der in Deutschland betrie- 
ben wird, begeistert. Seine Hobbies sind Golf und 
Musik (Beatles, Queen etc.). In einer Band hämmert 
er auch selbst leidschafHich auf seiner E-Gitarre und 
entlockt ihr rockige Töne. Sein Lieblingsspiel ist 
„Super Mario World 2 - Yoshi's Island". Er freut sich 
schon riesig auf das Nintendo ULTRA 64. Zur Zeit 
wird ihm aber die Wartezeit auf das ULTRA 64 durch 
die Tatsache versüßt, daß soviele neue und großar- 
tige Spiele für das Super Nintendo (z.B.: „Yoshi's 
Island" „Secret Of Evermore" „Diddy's Kong Quest" 
etc.) erscheinen. 


supmmmo 

liilflJf. IlflfJMIHII II 


1 SMW2 - Yoshi's 
Island #1 


2 The Legend Of Zelda- 


3 Donkey Konq Country 

▼2 

4 Secret Of Evermore 

H 

5 Illusion Of Time 

•5 

6 Secret Of Mana 

T4 

7 Asterix & Obelix 

• 7 

8 Super Mario Kart 

T6 

9 Super Metroid 

▼8 

10 Die Schlümpfe 

• 1 


f 

♦ 



SSiflS! 


ben wir eine echte Herausforderung für Euch. Es handelt sich um ^ \ ~ 

er Mario World 2 - Yoshi's Island". Wie heißt der Level, in dem sich \ -w 

\ befindet, den Ihr auf dem Bild sehen könnt? Bei Eurer Suche wün- ^ ~ 

i viel Spaß! (Übrigens: Die Lösung für dieses Problem findet Ihr im * v • • 

Island Spieleberater") 

Challengc hatten wir gefragt, wie der rote Yoshi heißt, der im ^ ^ * 

"-Comic mitspielt. Die richtige Antwort lautet: NETTY! 

~~ ~~ ~~ ~~ ~~~ 

trascht, wieviele von Euch den Comic bereits gelesen haben. Eine 

jt erreichte.uns. Hier nun die Liste der schnellsten Einsendungen: Isabel Schmidt, Scheeßel; Tobias Dechau, 
Kauf, Neuklosjter;, Stephan Mescher, Vechta; Simon König, Dettingen; Fernando Arroyo Lorca, Gummersbadir 
ven Nixdorf, Gelsenkirchcn^arek Jaraszynski, Voerde; Martin Postert, Horn-Bad Meinberg. 
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Stefan Becker aus Waldshut ist 
stolzer Besitzer einer NES- und 
einer Super Nintendo-Konsole. 

Seine sechs NES- und mittlerweile f 
schon neun Super Nintendo-Spiele 
hat er alle bereits durchgespielt. 

Sein nächstes großes Ziel hat Stefan schon 
ganz klar vor Augen. Wie viele von Euch, wartet auch er 
schon sehnsüchtig auf das Nintendo ULTRA 64. Bis die neue Kon- 
sole erscheint, vertreibt sich Stefan seine Zeit mit Basketball und 
Karate. Für uns hat er seine liebsten Spiele zusammengestellt. 
Das ist Stefans Top Five: 


1 . Pac-Man 2 - The New Adventures 
2. Donkey Kong Counhry 
3. Secret Of Mana 

4. The Legend Of Zelda - A Link To The Past 
5. Super Mario Kart 


m 




GAME BCtf 

COMPACT Y I O t O a A M t S Y I T I M 


1 Zelda IV - Link’s 


2 Donkey Kong Land #2 


4 Wario Land - SML3 

•4 

5 Mystic Quest 


6 Asterix & Obelix 

__ 

A? 

7 Street Fighter 2 

Id 


9 Pgnksyfong 


Da sind sie, die aktuellen Lieblingsspiele der Redakteure. 
Lest, welche Spiele uns zur Zeit von den Socken hauen. 

^hat ein Herz für Babies in Zauberblascn. Er 
versucht Baby Mario in „Yoshi's Island" vor dem fiesen 
Magikoopa Kamek zu retten und dabei auch noch in 
jedem Level 100 Punkte zu erreichen. 

durchstreift die verschiedenen Epochen in 
„Secret Of Evermore" und blüht jedesmal auf, wenn sich 
ein neuer Bösewicht auf dem Bildschirm zeigt, an dem 
er seine alchemistischen Formeln ausprobieren kann. 

spielt gerade „Diddy's Kong Quest" beneidet 
Dixies flatternde Haarpracht und entwickelt sich zu 
einem bananenverschlingenden Donkey-Freak. 

stürzte sich in das actionreiche „Asterix & 
Obelix'-Abenteuer und vermöbelt seitdem alle römi- 
schen Legionäre, die ihm über den Weg laufen. 

j'YTJ: aktiviert alle Gehirnzellen und knobelt sich 
mit wissenschaftlicher Präzision (!) durch die vielen 
Level in „Tetris 2". 

von John erfahren, daß es in „Diddy's 
Kong Quest" jede Menge Bonusräume gibt und hat 
sich sogleich auf die Suche gemacht. Ob sie einen fin-., 
den wird? ■ . 


super mmo 



wventureM 


1 The Legend Of Zelda - 
A Link To The Past 


2 Secret Of Evermore 

3 Illusion Of Time 


4 Secret Of Mana 


5 Soul Blazer 
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Holt Euch das Club Nintendo Power Paket 

ins Haus! r? 


t i » » w » 

"7 J_ 

' 
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///us/on Of Time 


4* l -• 

* T’i > 



' _ fe, 1 -* 

• ^ % V> 

■ ER» 

• ;§> 


ftrbriOrtMUmf? (IM. 


Oon^ 


VLo«9 


CooiM 




bxCW 


b N\ntei\d° NVa^ 1 ' 0 


Das einzigartige Club Nintendo Power Paket besteht aus der „Donkey Kong Country Soundtrack 
CD" (abspielbar auf jedem CD-Player) und dem „Club Nintendo Magazin Abonnement" (6 Ausgaben 
pro Jahr direkt ins Haus) und kostet nicht mehr und nicht weniger als DM 29,95 (+ DM 3,- 
Nachnahmegebühr). / ^ ~ 

Und das ist alles, was Ihr tun müßt, um das einmalige Club Nintendo Power Paket zu bestellen: 
Füllt die Postkarte auf dieser Seite aus und schickt sie an den Club Nintendo (siehe Redaktions- 
anschrift). Ein paar Wochen später erhaltet Ihr die erste Ausgabe Eures „Club Nintendo Magazin 
Abonnements" zusammen mit der „Donkey Kong Country Soundtrack CD". Die Zahlung erfolgt 
bei der ersten Lieferung per Nachnahme. Anschließend erhaltet Ihr die restlichen fünf Ausgaben 
Eures „Club Nintendo Magazin Abonnements" im zweimonatlichen Rhythmus. 


ACHTUNG: Das < 


> Artikel, dessen Titel bei 


aket gilt für die Dauer eines Jahres. Danach > 
5 Club Nintendo Power Paket besteht aus einem 
»nsschluß noch nicht fcststand. 


wenn Ihr es nicht sechs 
nement" und einem Club 
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Thorsten Dornberger aus Markt Nord- 
teim hat uns 

ramide geschickt. Die Aufgabe ist 

rmrmrmrmrrrnrrmrnrnrnftrnrnrn 

nicht leicht: Ihr müßt die Position von 

rnrfrmrnrnrrnrmrmrnrmrnrnrnrn 

drei Kirbys so ändern, daß die Pyra* 

rmrnrrrmrmrmrirnrnrmrrnrrnrm? 

mide auf dem Kopf steht. Wer knackt 

rnrrnrmrmrnTTTnrnrnrnrntrnrrnnt 

die Nuß? 


Dieses Kombinationsrätsol hat uns Alexander Stroh aus Paderborn geschickt. Helft Mario 
dabei, den Weg zu Prinzessin Toadstool zu finden. Larry, Roy und Ludwig von Koopa 
sowie der böse Bowser höchtspersönlich stellen ihm unangenehme Fragen. Wenn Ihr sie 
richtig beantwortet, wird Mario das Labyrinth schnell durchqueren. Das sind die Fragen: 


Larry: Wie heißt Donkey Kongs kleiner 
Freund? 

1 . Cranky Kong 

2. Banana Kong 

3. Diddy Kong 

Roy: Wer spielte Mario im Film „Super 
Mario Bros."? 

1 . Bob Hoskins 

2. Sylvester Stallone 

3. John Candy 


Ludwig: Welchen Namen wird das neue 
64-Bit-Spielsystem von Nintendo tragen? 

1 . SNES 2 

2. Virtual Boy 

3. ULTRA 64 

Bowser Wer war Marios erster Widersacher? 

1 . Bowser 

2. Donkey Kong 

3. Wario 

4. Ganon 



& 


W 


• . und mache Gebrauch 
davon, indem ich das 
Club Nintendo 
Power Paket bestelle. 


m 
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JAI Ich bestelle dos Club Nintendo Power Poket zum Preis von 
OM 29,95 |+DM 3,- Nachnohmegebühr). Dos Club Nintendo 
Power Poket gilt für die Douer eines Jahres. Danach verlängert es 
sich outomatisch, wenn es nicht sechs Wochen vor Ablauf gekün- 
digt wird. 

Unterschrift 

(Sri JvgtaAcUn w»*f 18 Job«n Unmuh.'ift du Ertithgngibtftchtigftn). 
lieferonschrift für mein Club Nintendo Power Poket: 

Home / Vornamt: 

Geburtsdatum: 

Strofle/Nr.: 

PLZ/Ort: 

Telefon-Nummer: 

Mitglieds- Nummer (falls vorhonden): 


Widerrufsrecht: Mw nt btkonnl, doB ich des e Veronborvog 
imwrhcfc von zehn logen wderruftn konn. Ooiu genügt eine schriWkhe 
Mitteilung on den öuO Nintendo, Nintendo (enter, 63/60 CroBosihe« 
Die WiderruMrht beginnt bei Eingong meiner Begebung Zur Wohrvng 
de « ! Frist genügt die rechtieiüge Absendung des Widerrufs 


Ootum Unlerschtift 

(Sei Jugendkhen unkr 18 Johren Unlenchrdt der Frriebungsberwlmgten ) 


Bitte 

ausreichend 

fronkieren 


Antwort 


Club Nintendo 
„Power Paket" 

Nintendo Center 
Postfach 1501 
D-63760 Großostheim 
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Dieses Kombinationsrätsel hat uns Alexander Stroh aus Paderborn geschickt. Helft Mario 
dabei, den Weg zu Prinzessin Toadstool zu finden. Larry, Roy und Ludwig von Koopa 
sowie der böse Bowser höchtspersönlich stellen ihm unangenehme Fragen. Wenn Ihr sie 
richtig beantwortet, wird Mario das Labyrinth schnell durchqueren. Das sind die Fragen: 


Larry: Wie heißt Donkey Kongs kleiner 
Freund? 

1 . Cranky Kong 

2. Banana Kong 

3. Diddy Kong 

Roy: Wer spielte Mario im Film „Super 
Mario Bros."? 

1 . Bob Hoskins 

2. Sylvester Stallone 

3. John Candy 


Ludwig: Welchen Namen wird das neue 
64-Bit-Spielsystem von Nintendo tragen? 

1 . SNES 2 

2. Virtual Boy 

3. ULTRA 64 

Bowser Wer war Marios erster Widersocher? 

1 . Bowser 

2. Donkey Kong 

3. Wario 

4. Ganon 
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Exklusiv für « MM 

Miyamotos Meisterwerk: Yoshi’s Island - Super 
Mario World 2 ist das beste Mario-Abenteuer aller 
Zeiten! Mit fun-tastiseher Bilderbucb-Grafik und jeder 
Menge heißer Action. Denn Baby-Mario ist in Gefahr! 
Nur Du kannst Voshi helfen, ihn zu retten. Einfach der 
helle Wahnsinn, was Dir in den sechs Welten mit je 
acht munter-kunter-bunten Levels so alles passiert. 

Ein Jump ’n’ Run-Spaß 

derUltralativc! (NmtendOj U 


HAVE MORE FON 








